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Resumen

La tecnologia evoluciona a pasos agigantados y el concepto de metaverso estd cada vez mas presente
en el mundo digital. Este nuevo enfoque tecnologico permite a los usuarios conectarse e interactuar

entre si a partir de mundos virtuales generados por tecnologias descentralizadas.

Estos avances de tecnologia permiten a las empresas de moda crear nuevas modalidades de negocio que
aportan valor a la empresa. Mediante la innovacion y el desarrollo surgen procesos que mejoran

notablemente la experiencia de compra del consumidor.

Pese a que el concepto de metaverso no esta totalmente arraigado hoy en dia en la sociedad en general,
representa un nuevo paradigma, que puede parecer alejado de la realidad. Sin embargo, va un paso mas
alla en lo que se refiere al comercio y la comunicacion digital, especialmente para empresas de moda.
No obstante, el metaverso como plataforma interactiva tiene la funcion de conectar a todos los usuarios
activos desde cualquier parte del planeta, de esta manera, las acciones en metaverso suceden de forma

inmediata y altamente eficiente.

Cada vez son mas los usuarios que se encuentran inmersos en algiin metaverso y que participan
activamente en €I, la variedad de eventos y acciones es también cada vez més amplia, ofreciendo a los
consumidores diversas experiencias tales como jugar a ciertos videojuegos mientras interactian con

otros usuarios de la misma plataforma o la adquisicion de bienes en forma de NFTs.

Ademas, en el metaverso se celebran eventos de caracter social y empresarial tales como conciertos y
festivales por parte de artistas reconocidos internacionalmente a los que pueden asistir usuarios de
cualquier lugar; la venta de obras artisticas también se ha convertido en una de las practicas mas

habituales en el metaverso.

En lo que se refiere al mundo de la moda, el metaverso ha llegado para quedarse, ya que se trata de una
herramienta clave a la hora de comunicarse de manera digital y que cada vez mas empresas la estan
implementando en su modelo de negocio. Algunos eventos de empresas de moda en el metaverso tienen
que ver con la venta de sus propios productos adaptados a esta plataforma o la exposicion de estos, con
shows o desfiles de moda en los que se muestran las colecciones de las marcas. Ademas, las empresas
aprovechan la visibilidad de la plataforma para dar a conocer colaboraciones con otras marcas o

ediciones muy limitadas disponibles unicamente en el metaverso.

El presente documento pretende estudiar la viabilidad de integrar un metaverso en una empresa de
moda. En un marco tedrico inicial, se estudia el concepto del metaverso y sus principales usos, los

modelos de negocio que surgen de esta plataforma y la usabilidad y experiencia del usuario.

Palabras clave: Metaverso, moda, inteligencia artificial, usabilidad, avatar virtual, NFT.




Abstract

Technology es evolving by giant leaps and bounds and the concept of metaverse is increasingly present
within the digital world. This innovative approach allows users to connect and interact within virtual

worlds which are generated throughout decentralized technologies.

These advances in technology allow fashion companies to raise up new business models that add value
to their value chain. By leveraging innovation and development, these companies are able to

significantly enhance the shopping experience of their customers.

Although the concept of the metaverse is not fully ingrained in society at large nowadays, it represents
a new paradigm and goes a step further when it comes to digital commerce and communication,

especially for fashion companies.

More and more users are immersed in a metaverse and actively participate in its diverse range of events
and activities. Users can take part into several types of activities like playing video games while

interacting with other users on the platform or the acquisition of goods in the form of NF'Ts.

Moreover, the metaverse platforms host social and business events such as concerts or festivals
featuring internationally recognized artists, which can be attended by users form everywhere. The sale

of artistic pieces has also become one of the most popular practices within the metaverse.

With regard to the fashion industry, the metaverse has proven to be an essential and enduring tool for
digital communication, prompting an increasing number of companies to implement it within their

business models.

Some events of fashion companies in the metaverse are related to the sale of their own NFT products
or the showcase of their collections throughout fashion shows or virtual runways. Additionally,
companies leverage the metaverse visibility to promote collaborations with other brands or introducing

limited-edition items exclusively available within the metaverse.

This document aims to study the feasibility of integrating the metaverse into a fashion company. In an
initial theoretical framework, the concept of metaverse is studied as well as its main uses, moreover an
analysis of the business models that arise from this platform is taken. Finally, the usability and user
experience at the metaverse as well as an in-depth analysis of the feasibility of implementing this type

of platform.

Key words: Metaverse, fashion, artificial intelligence, usability, virtual avatar, NFT.
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1 Introducciéon

El panorama empresarial de hoy en dia, estd muy marcado por una digitalizaciéon masiva y contundente
que ha llegado para quedarse y la industria de la moda no es una excepcion. Uno de los avances mas
destacados ha sido la consolidacion del metaverso como un entorno virtual y tridimensional en el que
los usuarios puedes interactuar entre si y con otros activos digitales. Este término se comenzo6 a utilizar
principalmente en el mundo de los videojuegos, no obstante, su continua evolucién ha generado un

potencial impacto en diversos sectores empresariales, incluyendo el de la moda. (Tormo, 2022)

Este sector se ha visto muy afectado ya que el nivel de competitividad es cada vez mas alto y la
evolucion es constante. De esta manera, la integracion de tecnologias innovadoras se ha vuelto crucial

para mantenerse al dia entre las novedades de caracter digital y empresarial. (Vincent, 2023)

El uso de herramientas tecnologicas en la industria de la moda no solo estd cada vez mas asentado, sino
que, si son bien utilizadas, pueden suponer grandes beneficios tanto para la empresa como para los

consumidores.

Entre las funciones mas destacadas de estas herramientas se encuentran la simplificacion y la
optimizacion de procesos, ya que permiten a la empresa aspirar a objetivos mas exigentes que generen

mas valor a la empresa y también mas beneficio.

A tal efecto, el presente Trabajo de Fin de Grado pretende estudiar y explorar la actividad de la

comunicacion digital en empresas de moda a través del metaverso.

De este modo y a partir del estudio en profundidad del término metaverso y sus principales usos, se
pretende analizar y comprender el impacto que la plataforma puede tener tanto para la empresa de moda
como para los consumidores. Por otra parte, se busca identificar y estudiar la viabilidad de la integracion
de un metaverso asi como la usabilidad y el modo de actuacion de la plataforma para los distintos tipos

de usuarios.

1.1 Justificacion

El entorno virtual y las herramientas digitales se han convertido en el futuro de la comunicacién en la

industria de la moda.

Entre ellas, la consolidacién del término metaverso es cada vez mas notable y su presencia en la
industria es cada vez mayor, de este modo, las estrategias que se plantean hoy en dia en términos de
comunicacion se caracterizan por tener presente los entornos virtuales como uno de los puntos

fundamentales a tener en cuenta.




La principal motivacion de realizar este informe viene dada por el innegable auge de las tecnologias
innovadoras en las empresas de moda. De este modo, se trata de un primer abordaje acerca del estudio
de viabilidad de integrar un metaverso en una marca, a partir de diversos tipos de analisis que permiten

acercar posturas al pensamiento del publico en general y de usuarios activos en la plataforma.

Ademas, existe una vision de futuro en el proyecto ya que el analisis preliminar seria fundamental a la

hora de llevarlo a la practica en una empresa.
1.2 Objetivos

- Objetivo general: Analizar la viabilidad de integracion del metaverso como herramienta de
comunicacion digital en empresas de moda,

o Objetivo especifico 1: Estudiar en profundidad el término metaverso y determinar sus
usos en el campo de la moda.

o Objetivo especifico 2: Estudiar el modo de implementacion del metaverso de empresas
de moda.

o Objetivo especifico 3: Determinar el grado de conocimiento de metaverso como
plataforma para la comercializacion de moda por parte del publico general.

o Objetivo especifico 4: Ofrecer un retrato sobre las caracteristicas y elementos

necesarios para la creacion de metaversos por parte de las empresas de moda
1.3 Estructura del documento

La estructura del documento se divide en dos bloques principales, el primero de ellos, un marco teérico
en el que se profundiza sobre la definicion de metaverso y otros términos subyacentes que son

imprescindibles para el pleno entendimiento del documento asi como su funcionamiento.

Ademas, se estudian ciertos modelos de negocio que surgen a partir del metaverso haciendo hincapié
en metaversos ya existentes y su procedimiento, por su parte, también se profundiza en la usabilidad y

experiencia de los consumidores.

En base a la revision sistematica, se procede a la segunda parte del proyecto centrada en los resultados

recogidos en una encuesta y una entrevista en profundidad asi como lo revisado en la literatura.

Para finalizar, se presenta una discusion en la que se exponen en comun los resultados de los distintos
métodos utilizados previamente con el fin de extraer unas conclusiones a modo de cierre del proyecto
en las que se da respuesta clara y definitiva a todas las preguntas de investigacion generadas durante la

realizacion del informe.




2 Fundamentos teoricos

2.1 Definicion de metaverso y sus principales usos

En el presente marco tedrico se pretende definir aquellos conceptos esenciales para el pleno
entendimiento del informe, entre los temas principales a tratar destacan ademas de la definicion de
conceptos basicos, los nuevos modelos de negocio que surgen a partir del metaverso, la relacion de la

plataforma con la inteligencia artificial y usabilidad de los usuarios, asi como casos concretos de moda.
2.1.1 Metaverso

A dia de hoy, el proceso de evolucion del metaverso y todo lo que este nuevo modo de vida conlleva,
no ha hecho mas que empezar. Es por ello por lo que la definicién del término puede desembocar en
puntos o ramas un tanto dispares. No obstante, y gracias a la s6lida expansion de informacion acerca de
esta plataforma, pueden surgir definiciones mas concretas que explican a lo que el metaverso se refiere

(Pascual et al, 2022).

La primera descripcion de metaverso como lo que se entiende hoy en dia se obtiene del libro de Neal
Stephenson (1994). Snow Crash, en el que refleja el paralelismo entre la rutina de un varén de mediana
edad en su vida real y su avatar en el metaverso. En el libro, el metaverso no se explica de forma
explicita y concreta, no obstante, se entiende como un mundo virtual presente en la mayoria de los

aspectos de la vida real a través de visuales graficos y digitales tan efimeros como ilusorios (Gigamesh).

Mathew Ball en su libro El metaverso: Y Como Lo Revolucionarda todo (2022, p.37) define el metaverso
como “Unared masiva e interoperable de mundos virtuales 3D renderizados en tiempo real que pueden
ser experimentados de forma sincronica y persistente por un nimero practicamente ilimitado de
usuarios con un sentido individual de presencia, y con permanencia de datos, como identidad, historico,

derechos, objetos, comunicaciones y pagos”.

De esta forma, todo puede ocurrir en el metaverso, ya que su presencia roza la absoluta realidad para el
usuario en cuestion, otorgando al mismo toda la libertad para operar en esta vida paralela no solo como
consumidor, sino que también como persona. La sensacion del usuario es individual ya que cada uno
experimenta el metaverso de una forma distinta gracias a la tecnologia inmersiva que se utiliza a través

la realidad aumentada, virtual y mixta (Deusens, 2022; Larkin, 2023).

El concepto de metaverso no existe de manera so6lida, sino que actualmente el usuario interactiia con
espacios virtuales complejos denominados protoversos. Estos protoversos se refieren a diversos
mundos virtuales pero que no estan conectado entre si, no obstante, funcionando de manera sincrona

son los precursores de lo que podra ser el metaverso en un futuro (Tormo, 2022).




Con el fin de entender el metaverso y su funcionamiento es necesario definir ciertos conceptos

indispensables a partir de los cuales se construye la nueva virtual en la que se basa este fenémeno.
2.1.2 Evolucion término web (desde web 1.0 hasta web 3D)

El disefio web ha ido evolucionando a lo largo de los afios con la ayuda de los avances tecnologicos
evidentes, de esta manera, la web 1.0 consiste en la muestra de resultados ofrecidos por las paginas web

sin la posibilidad de interaccion con el contenido (Euroinnova, 2020).

Por su parte, el término web 2.0 o web social se refiere a la siguiente generacion de sitios web que
permiten al usuario y lector compartir informacion e interactuar con el contenido en linea. Gracias a
este modelo surgen nuevas plataformas y aplicaciones tales como Facebook o Wikipedia con un fin

colaborativo y de comunidad entre los usuarios (Garcia, 2020).

En tercer lugar, surge la web 3.0, conocida también como la web semantica, esta aparecio por primera
vez en 2006 en un articulo de Jeffrey Zeldman, ademas, lo que permite esta evolucion es sacarle
provecho a la nube de forma que sea accesible para todo tipo de usuarios sin importar el dispositivo que
se utilice. En este modelo, la informacion se recopila en tiempo real y permite gestionar grandes

volumenes (Estrada, 2015).

La alternativa mas reciente es la web 3D, en este caso deja de ser una web plana y se convierte en un
espacio virtual con caracteristicas tridimensionales que permiten al usuario interactuar con todos los
elementos que percibe en la pagina y en linea. Este ultimo modelo es el mas cercano a lo que puede ser
el metaverso como plataforma digital y social ya que incluye elementos 3D asi como experiencias XR

como la realidad aumentada o la realidad virtual (Pérez, 2022).
2.1.3 Realidad aumentada, virtual y mixta

Los conceptos de realidad aumentada, virtual y mixta tienden a confundirse en ciertas ocasiones, y

aunque suenen de forma similar, estas tienen un modo de actuar e interaccionar con el entorno diferente.

En el caso de la realidad aumentada, se genera una interfaz en la que el usuario puede interactuar acorde
con el espacio real que le rodea, esta parte de la propia realidad, lo que quiere decir que todo lo que se
construye en ella se hace a partir del espacio real. Este modo, por tanto, combina elementos tangibles
con otros virtuales en forma de sonido, imagen o seguimiento de objetos entre otros (Ruiz & Jiménez,

2018; Telefonica, 2011).

Por otra parte y al contrario que la anterior, se encuentra la realidad virtual, en este caso el usuario se

sumerge en entornos virtuales a través de dispositivos electronicos como gafas o cascos de realidad




virtual e incluso se acompaiia de accesorios como pueden ser guantes, lo que permite una mayor
sensacion de sensibilidad en las manos. En este caso, el usuario percibe estimulos que intensifican la

experiencia de forma o no inmersiva (Avila, 2021; Rospigliosi, 2022).

No obstante, hay una tercera realidad que es Figura 1: Diferencias realidad aumentada y realidad virtual

la mixta o hibrida, esta es una combinacion  yIRTUAL REALITY (VR] AUGMENTED REALITY (AR) MERGED REALITY (MR)
de las dOS mencionadas anteriorl’nente, ya Completety digfal environment HZ:;(::;':::;’:TV??L::‘ e
. — |
que se trata de una fusion virtual y amentada * ° v
|
en la que estos elementos se combinan = b
L i

también con lo real, esta modalidad permite i ‘-
a los usuarios interactuar y modificar los | ‘ ‘ T Fe ' - i e
elementos que visualiza (Kunkel & e St o

Real world remains central Interaction with and manipulation
Soechtig, 2017). o e i e o °’Ciﬁ’f.’ai";.i.,J,’iT.ii‘?!Sz“’

. Fuente: IEBS School (2021)
2.1.4 Blockchain

La situacion tecnologica de hoy en dia exige una gestion y produccion del almacenamiento muy extensa,
blockchain, block de bloque y chain de cadena, se trata de una tecnologia de registro distribuido (DLT)
en la que se puede generar una base de datos en la que la informacion es publica y segura gracias a la
encriptacion evitando la falsificacion. Ademads es descentralizada, ya que son los usuarios los que crean

y comparten valor, y no estd al mando de una empresa (Ferrer-Sapena & Sanchez-Pérez, 2019).

La red de blockchain no es hackeable y es gracias a su propia estructura, ya que debido a su disefio y
arquitectura todos los bloques estan interconectados. Cada bloque contiene diferentes tipo de
informacion, como pueden ser transferencias o historicos, ademas, cada bloque contiene un numero
hash que es unico e intransferible, por ultimo, también contiene el numero sash de su predecesor y

sucesor lo que les permite estar conectados (Suarez B. N., 2022).

La informacion que entra en blockchain esta verificada y se convierte en encriptada, de esta manera la
seguridad y la certificacion de la informacion se la dan los propios usuarios (Ferrer-Sapena & Sanchez-

Pérez, 2019).

Pese a que blockchain se cred en el 1991, no fue hasta 2009 Satoshi Nakamoto comenzé a utilizarlo
como base para crear que lo que hoy se conoce como Bitcoin, una red de ordenadores descentralizada.
Ahora, blockchain cuenta cada vez con mas usuarios participes de esta comunidad, en la que algunos
de ellos buscan la creacion de nuevos bloques para la cadena, de forma que se haga mas extensa y
recibiendo a cambio una bonificacion en forma de bitcoins. En el sector de la moda, el blockchain

permite garantizar el origen, la calidad y la autenticidad de los productos (Retamal et al., 2020).
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2.1.5 Token

El token digital surge a partir de la tecnologia blockchain como unidad de valor dando respuesta a la
hora de generar transacciones de tipo digital. Estas fichas, no contienen un valor legal, no obstante,

representan diferentes activos que poseen valor en un determinado contexto (Deusens, 2022).

El mayor beneficio que ofrecen los tokens para las empresas de moda proviene de la alta seguridad que
ofrece en las transacciones ya que el blockchain es incorruptible y por tanto los tokens no pueden ser
falsificados, ademaés, la emision de estos es de entidades privadas y funciona de manera que se le

concede valor por quien lo emite y quien lo recibe (Suarez, 2022; Ondho, 2023).

Dado que los tokens del metaverso se integran con el sistema de bloques las transacciones son casi
instantdneas ademas de ser completamente transparente, lo cual, permite que el metaverso sea un idoneo

entorno libre de corrupcion y fraude financiero (Ciberseguridad, s.f.).

Los tokens en el metaverso tienen distintas facultades ya que se puede tratar de un currency token
entendido como un representante del dinero tradicional, como las criptomonedas o puede referirse a
security token como una garantia de propiedad, ademas, cabe mencionar el asset token que es aquel que

representa objetos del mundo real (Juarros, 2022).

2.1.6 Entorno virtual

El entorno virtual es un término que a dia de hoy esta mas asentado que el propio metaverso entre los
usuarios, ya que, como su nombre indica se trata de un espacio creado a partir de una plataforma digital
y tridimensional. Este espacio se encuentra en la red por lo que es posible acceder a él desde diferentes
dispositivos siempre que se tenga conexion a internet. En este espacio el usuario tiene diversas
posibilidades, entre las que estan interactuar con otros usuarios, hacer uso de algin juego, asistir a

eventos y experimentar o crear situaciones de tipo empresarial y social (Tormo, 2022; Deusens, 2022).

Estos entornos virtuales se pueden distinguir entre centralizados y descentralizados.

Un entorno virtual centralizado es aquel que estd controlado en su mayor parte por una empresa
propietaria del mismo, en este, las actividades llevadas a cabo correran a cargo de la empresa, es decir,
la toma de decisiones depende de esta. En este caso, las transacciones de tipo economico que se lleven
a cabo otorgaran beneficios a la empresa propietaria. Estas transacciones se efectiian a través de tokens,
estos representan el valor en un entorno digital y descentralizado, lo que permite efectuar las

transacciones de manera eficiente (Rospigliosi, 2022; Tormo, 2022; Academy, 2023).
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Por su parte, el entorno virtual descentralizado es el que pertenece a los usuarios que democraticamente
toman decisiones acerca de lo que se debe llevar a cabo en el espacio compartido. Este, esta construido
a partir de la tecnologia blockchain por lo que su economia virtual se puede basar en su propia moneda.
Estos espacios permiten al usuario adquirir activos en forma de NFTs o activos digitales e incluso
monetizarlos, lo que hace que este tipo de espacios se asimile mas a lo que se define hoy como

metaverso (Tormo, 2022; Scofield, 2022).

2.1.7 Avatar virtual

Con el fin de entender la interaccion del usuario con el metaverso es necesario estudiar la definicion del
avatar virtual, que en este caso serd uno de los pilares fundamentales para llevar a cabo las actividades

en la plataforma (Hurtado R. , 2022).

La etimologia de la palabra nos permite comprobar que el significado proviene del sanscrito avatdra,
en la religion hindd, descenso o encarnacion de un dios, ademas, representacion grafica de la identidad

virtual de un usuario en entornos digitales (RAE, 2023).

El avatar virtual, en términos generales, trata de representar de forma digital al usuario que esta detras
de la pantalla. Estos elementos tienen como objetivo reflejar las caracteristicas de cada uno de los
miembros de la plataforma, de manera que estos puedan interactuar y proyectar la imagen que desean

en entornos virtuales (Hurtado R. , 2022).

Este avatar es personal e intransferible ya que el usuario tiene libertad para crear al suyo propio, de
manera que son personalizables y pueden reflejar o no las caracteristicas que son evidentes del mundo

real, tales como, color de pelo, de rostro, de ojos etc. (Infobae, 2022).

A la hora de visualizar el avatar virtual en el metaverso es preciso contar con ciertas habilidades y
aptitudes en disefio 3D y programas de modelado tales como Blender, que esta orientado al renderizado
de graficos tridimensionales. Ademas, las diferentes animaciones de este permitiran transmitir ciertos

movimientos del avatar combinables entre si (Pérez, 2020).

2.1.8 NFT

El término NF'T proviene del inglés: Non Fungible Token o token no fungible en espafiol. Estos bienes
se han ido desarrollando desde el afio 2017 en Ethereum gracias a la tecnologia blockchain. Su
caracteristica mas notable es la de ser un bien irremplazable y completamente tnico (Fernandez, 2022;

Wang & Li, 2021).
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Estos activos, se consideran exclusivos ya que no cabe la posibilidad de haber dos NFTs iguales, de esta

manera, se reducen las opciones de falsificacion o imitacion de bienes. (Cartagena, 2022)

A los tokens se les asigna una certificacion digital de autenticidad que garantiza el valor inicial del

mismo ya que estos parametros no se podran modificar a posteriori (Fernandez, 2022; Santander, 2022).

El modo de ejecutar transacciones con NFTs es similar al de Bitcoin, estos activos se pueden comprar
y vender por un valor que puede ser superior al inicial al tratarse de bienes Uinicos e indestructibles.
Ademas, gracias a que la tecnologia blockchain esta descentralizada, queda registro de cada transaccion

en distintas bases de datos (ColeccionNFT, 2022; Elliott, 2022).
2.1.9 Inteligencia artificial

El término de inteligencia artificial, fue utilizado por primera vez en el ano 1956 por parte del
informatico John McCarthy en la conferencia de Dearthmounth después de que en 1950 saliese a la luz
es test de Turing, de Alan Turing, el cual consistia en una prueba que evaluaba la capacidad de
comunicacion verbal de las maquinas asi como su capacidad para hacerse pasar por un humano

(Rouhiainen, 2018; Geographic, 2020).

Pese a que los cientificos de ese momento aseguraban que en un periodo de diez afios el mundo estaria
rodeado de inteligencias artificiales, no fue hasta los noventa cuando se empezaron a utilizar de forma
consistente y global (Torre, 2019). Fue en 1996 cuando la primera computadora, creada por IBM, vencio

al campeon del mundo en un torneo de ajedrez (Geogrpahic, 2020).

Desde entonces, la inteligencia artificial se ha convertido en una nueva manera de solucionar problemas
rutinarios del ser humano, tales como integrar conocimientos en sistemas de procesadores de alta

complejidad (Burgos, 2023).

De hecho, en el afio 2011 y posteriores sale al mercado Siri, el asistente virtual de Apple, lo que supone
un antes y un después en el ambito del aprendizaje automatico y servira de base para que empresas

similares imiten el modelo, Google Now en 2012 y Cortana de Microsoft en 2014 (Burgos, 2023).

Hoy en dia, ya existen numerosos tipos de inteligencia artificial especializadas en diversas areas del
conocimiento. Entre las mas conocidas se encuentran Dall-e 2, desarrollada por Open Al, que genera
todo tipo de imagenes y graficos a partir de unos parametros dados por el usuario o Chat GPT
(Generative Pre-Trained Transformer), también de Open Al, esta es la inteligencia conversacional mas
equipada del momento. Esta es capaz de emitir respuestas inteligentes a preguntas dadas por el usuario,

sea cual sea la tematica o el drea (Gonzalez, 2022).
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La inteligencia artificial tiene un rol fundamental en el proceso de creacion del metaverso ya que
permite desarrollar espacios muy similares a los del mundo real permitiendo asi que la experiencia del

usuario sea completamente inmersiva y fluida (Sanchis, 2023).

2.2 Modelos de negocio que surgen del metaverso

2.2.1 Decentraland y los juegos play-to-earn

El metaverso como plataforma empresarial no ha dejado de evolucionar al frenético ritmo de la industria
tecnologica, que tanto peso tiene en el mundo de los negocios de 2023 (Sahay & Mahajan; Petrosyan,

2022).

Las posibilidades que esta plataforma ofrece a las empresas han ido aumentando, de manera que se
puede llegar a organizar eventos virtuales, conciertos, presentaciones e incluso implementar modelos
de negocio, no obstante, el metaverso aparece vinculado a la independencia del usuario de las
plataformas centralizadas para ofrecer espacios y monetizar también su propio contenido (Cagnina &

Poian, 2008).

El tipo de modelo de negocio que surge a partir del metaverso, lleva consigo ciertas caracteristicas

indispensables que permiten el desarrollo de la actividad.

Uno de los mas notables beneficios que el metaverso ofrece tanto a usuarios como a empresas es la
multilateralidad. Gracias a esto, surgen nuevos modelos de negocio que buscan acceso a la plataforma
para todas aquellas partes que se vean implicadas. Las plataformas multilaterales actian de
intermediarios entre dos o mas partes que pretenden intercambiar algo de valor (Periyasami &

Periyasamy, 2022).

Esta manera multilateral de intercambio permite al usuario gozar de una privacidad, transparencia y
seguridad absoluta de sus transacciones gracias a tecnologias de alto cifrado como el blockchain.
Ademas, esto le permite al usuario percibir el valor que se genera gracias a la plataforma y el desarrollo

de los procesos transaccionales (Suarez B. N., 2022).

El mundo virtual que el metaverso ofrece a los usuarios es un mundo de respuesta inmediata, de esta
manera, el negocio esta aqui en la rapidez. El cliente, solicita una accion y el metaverso responde de
manera automatica, de esta forma, todo que se le pida por parte del usuario, lo tendra ya. Esto sucede
tanto en las interacciones con otras personas, ya que son a tiempo real para todas las partes, como en
las transacciones ejecutadas en el propio metaverso, que se generan de manera inmediata (Cagnina &

Poian, 2008).
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Por otra parte, existe un factor que implica al usuario ya no solo como consumidor sino también
generando su propio negocio a la hora de distribuir contenido, de esta manera, la proactividad de todos
los usuarios juega un papel importante y permite que funcione el sistema de manera colectiva (Cagnina

& Poian, 2008).

Ademas, surgen con el metaverso modelos de negocio que no llegan a completar la experiencia fisica

del negocio sino que nacen y se mantienen en el mundo virtual.

Tal y como ya se ha predicho con plataformas como el juego de los Sims, el metaverso se enfoca sobre
todo a usuarios y clientes del futuro. Las nuevas generaciones crecen en un entorno masivamente
tecnologico y estan familiarizados con términos tales como NFTs o tokens virtuales. De esta manera y
para este tipo de usuario en concreto, los bienes a adquirir en el metaverso llevan consigo un alto
sentimiento de exclusividad, pertenencia y longevidad. Estos tres términos, hoy en dia, estan dentro de
los requisitos indispensables que el usuario demanda a la hora de adquirir un bien o un articulo de moda

(Periyasami & Periyasamy, 2022).

Pese a que aparentemente los términos mencionados en el parrafo anterior no sean muy distinguidos
entre el publico general, el interés por parte de los consumidores ha ido incrementando notablemente

durante los ultimos afios:

Figura 2: Evolucion busqueda en Google del término metaverso en los ltimos 5 afios

Interés a lo largo del tiempo @ L O <L

Fuente: Elaboracion propia a partir de Google Trends, 2023
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Figura 3: Evolucion busqueda en Google del término NFT en los ultimos 5 afos.

Interés a lo largo del tiempo @

[«

O

Fuente: Elaboracion propia a partir de Google Trends, 2023

Ultimamente y a partir del auge de los NFTs, se ha querido ir un paso mas alld para poder sacarles
partida. De esta manera, han surgido modalidades de juego en el blockchain siguiendo el principio de
play-to-earn. En ellas, el usuario puede conseguir beneficio econdmico. Es necesario un registro
gratuito para poder acceder al juego y antes de jugar es probable que el usuario deba realizar una compra

de contenido en forma de NFT (Vidal-Tomas, 2022).

En el panorama actual, ya existen empresas que trabajan a partir de modelos de negocio que tienen
todas estas caracteristicas. Una de las empresas pioneras en este ambito es Decentraland, esta plataforma
es la primera web virtual 3.0 en la que los usuarios pueden generar y monetizar sus propios contenidos.
Hoy en dia es totalmente inmersiva y utiliza la tecnologia blockchain de manera descentralizada. Es
accesible para cualquier usuario que esté en internet y utiliza un sistema de transacciones que consiste
en lands, como término que define los activos no fungibles que se crean y se adquieren; y mana, lanzada
en 2017, que se utiliza como moneda o representante de valor a la hora de intercambiar los activos

(Martinez et al., 2022).

Con todo, la plataforma Decentraland ha querido adentrarse también en el mundo de la moda, y es por
ello por lo que ha formado parte de la primera semana de la moda virtual. Tras el éxito alcanzado con
este modelo, la Metaverse Fashion Week ha llegado para quedarse y la segunda ediciéon también esta

hosteada en mayor parte por Decentraland (Maldonado, 2022; Guinebault, 2022).

Las pretensiones de este evento van mas alla de la simple exposicion de articulos de moda, en este caso,
se trata de conectar a los disefiadores digitales emergentes con marcas de moda tradicionales con el fin
de crear sinergias para futuros proyectos, de hecho, esta edicion de la MVFW23 ocurre bajo el lema de

“Future heritage” (Maldonado, 2023).
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2.2.2 El caso de Bitcoin

Tal y como se ha mencionado anteriormente, la tecnologia blockchain permite tanto seguridad como

privacidad para los usuarios a la hora de ejecutar diferentes transacciones.

El auge de esta tecnologia viene muy acompanado de la criptomoneda bitcoin, ya que suceden en el

mismo espacio temporal y siendo complementarias (Martinez, 2022).

Las transacciones con esta criptomoneda, permiten, gracias a basar su tecnologia en el sistema

blockchain, que sucedan de manera muy segura, rapida y eficaz (Martinez, 2022).

Ademds, los beneficios que ofrece este modelo son aplicables tanto a usuarios como para empresas
ofertantes, de esta manera, la empresa no tendra que instalar un sistema de comercio electronico, lo que
supone una inversion; asi como tampoco se debe pagar una comision a la entidad intermediaria que
facilita la transaccion, de hecho, poco a poco son mas las empresas que se suman a este modelo y que

implementan en sus negocios el método de pago con bitcoin (Huynh-The et al., 2023).

Por este motivo, ya existen herramientas que permiten localizar aquellos comercios que permitan el
pago con bitcoin representados en un mapa mundial llamado Coinmap con cientos de ubicaciones por
todo el globo. Algunos ejemplos de marcas de moda con este sistema son H&M o Nike (Cronista, 2022;

Coinmap, 2023).

Por su parte, los usuarios también gozan de ciertos beneficios los cuales viene dados gracias a este tipo
de modelos, en primer lugar, la libertad. En el modelo de blockchain cada usuario aporta su vision y
sus capacidades que permiten sostener y mantener todo el sistema activo, de esta manera, los usuarios
efectian modificaciones y toman parte en las decisiones acerca de la propia estructura (Schobel &

Leimeister, 2023).

Este factor es uno de los mas destacables si tenemos en cuenta el funcionamiento y la integracion de
los modelos de negocio de hoy en dia con sus usuarios, de esta manera, el sentimiento de pertenencia a
un grupo en el que la opinion y la vision de todos se tiene en cuenta, permite al usuario tener la firmeza

de que su figura también sera clave para el funcionamiento del sistema (Schobel & Leimeister, 2023).

Ademas, el sistema de Bitcoin y su fiable estructura permite a los usuarios realizar transacciones forma
rapida o casi inmediata, de manera econdomica gracias al bajo coste de las transacciones, mientras que
una entidad bancaria supondra una mayor comision teniendo en cuenta el importe, en Bitcoin no supone

un inconveniente que la cantidad sea elevada (Hernandez, 2018).

Se trata de un sistema global lo cual permite llegar a cualquier parte del mundo sin que suponga un

obstaculo y son de libre acceso, ademas, no se relaciona con la economia de cada pais y sucede de
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manera descentralizada, por lo que no existe un elemento de control riguroso por parte de una entidad

bancaria o institucion, como con el dinero FIAT (Hernandez, 2018).
2.3 Relacion del metaverso y la inteligencia artificial

Tal y como se ha mencionado anteriormente, la inteligencia artificial lleva a cabo ciertas tareas que
usualmente se relacionan con compartimentos humanos ya que tienen que ver con utilizar
razonamientos logicos, aprendizaje o creatividad. Si bien es cierto, todas estas capacidades que la
inteligencia artificial puede llegar a ofrecer, permiten una optimizacion en los procesos del metaverso,

de hecho, ya se esta utilizando hoy en dia este tandem de herramientas incluso en las empresas de moda

(Suarez, 2022)

Figura 4: Las siete capas del metaverso

The Seven Layers of the Metaverse

EXPerlence Gamaes, Social, Esports,
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Infrastructure 56, WiFi 6, 6, Cloud, 7nm to
L4nm, MEMS, GPUs, Materials

Building the Metaverse
& Jon Radoff m

Fuente: Jon Radoff (2021), Building the metaverse. A partir de Medium

De hecho, los agentes de inteligencia artificial ya forman parte de la cadena de valor del metaverso,
situdndose dentro de una de las siete capas que forman esta plataforma. Las siete capas del metaverso
estan formadas por la experiencia, el descubrimiento, economia creadora, computacion espacial,

descentralizacidn, interfaz humana ¢ infraestructura. (Radoff, 2021)

De este modo, la aplicacion de la inteligencia artificial al metaverso serd fundamental, comenzando por
la creacion de avatares virtuales mas realistas y autbnomos que incluso aprendan de su entorno y se
adapten a las interacciones virtuales. También serd util para conseguir espacios virtuales mas realistas
a partir de la visualizacion de datos o imagenes de la vida real o inventados por inteligencia artificial

generativa (Granieri, 2023).
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Ademds, la TA permite que los entornos digitales resuelvan de manera rapida y eficaz los problemas o
asuntos que el usuario le plantea, el funcionamiento empieza por que la inteligencia artificial recibe
datos a través de sensores como pueden ser las camaras o los micréfonos y estos datos son procesados

con el fin de obtener una respuesta segiin su programacion (Suarez, 2022; Hackl, 2023).

Con todo, la relacion de la inteligencia artificial y el metaverso ya es tangible pero su relacion podria
superar limites nunca vistos tales como la creacion de un mundo en el que los seres humanos y robots
interactiien en un mismo espacio virtual. Ademas, el metaverso puede plantear futuros retos a la IA de

manera que esta aprenda y se adapte a entornos virtuales mas complejos (Guerra, 2023).

Por 1ultimo, la inteligencia artificial puede recomendar contenido personalizado en el metaverso tras
analizar los datos introducidos, este punto, permitiria a las empresas de moda transformar drasticamente
la manera que tienen de relacionarse con sus clientes y los demas mercados. Ejemplos de esto son la
utilizacion de chatbots que interactien con los clientes en metaverso o la creacion de publicidad

personalizada a partir de los intereses de los usuarios (Granieri, 2023).
2.3.1 Eluso de la IA generativa en la industria de la moda

El uso de herramientas de inteligencia artificial ha supuesto grandes ventajas para la industria de la
moda, pese a que su uso todavia no es excesivamente habitual, ya se han aplicado estos nuevos modelos

a numerosos procesos en empresas de moda (Sanchis, 2023).

La inteligencia artificial generativa (IAG) es una rama de la IA que se centra en crear contenido unico
a partir del aprendizaje automatico, gracias a esta, es posible generar multitud de recursos ya sea en

formato de texto, audio o incluso imagenes (Granieri, 2023; Bello, 2023).

A continuacion se explican las funciones que estas IAGs pueden desarrollar en diferentes departamentos

de la empresa de moda, en concreto las aplicaciones de Chat GPT y Dall-e-2.

La plataforma de Chat GPT, ha sido desarrollada en 2022 por Open Al (Sanchis, 2023), este modelo,
se trata de una IA generativa que comprende mas de 175 millones de pardmetros con los que da
respuesta a casi cualquier estilo de pregunta, de manera que genera texto y contenido, ademas, también

se utiliza a modo de traductor (Velasco, 2023).

Pese a que esta herramienta parece estar orientada a un ambito de investigacion o incluso educacional,
la industria de la moda no ha querido quedarse atras en lo que se refiere a procesos innovativos, es por
ello por lo que varias empresas han empezado a utilizar Chat GPT con el fin de afiadir valor a todo su

proceso creativo, productivo y comercial (Harreis et al., 2023).
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Otra herramienta de esta mismo creador, Open Al es Dall-e-2, esta herramienta no genera textos como
la anterior mencionada, sino que su funcion se basa en la creacion de imagenes tinicas. Esta herramienta
funciona a partir de una descripcion de texto que el usuario introduce en la aplicacion, para asi generar
cuatro imagenes diferentes que se adecuen a la descripcion introducida, cuanto méas conciso y claro sea

el texto, mejor sera el resultado de Dall-e-2 (Reina, 2023).

Esta plataforma, ha permitido a grandes creativos llegar a ideas y disefios finales que no habrian
conseguido por su propia cuenta, en concreto, el director de cine Paul Trillo, ya ha creado un pequefio
show de treinta segundos en el que se combinan disefios y visuales del mundo real con otros creados
por Dall-e-2. No obstante, el creativo asume en sus declaraciones para Fast Company que estas
herramientas deben utilizarse como una mas en el proceso creativo y no convertirse en la unica opcion

(Diaz, 2022).

El uso de la IA generativa puede darse en muchos de los procesos de la cadena de valor en empresas de
moda, desde procesos productivos hasta la relacion con el cliente final, no obstante, todo este proceso
de implementacion no ha hecho mas que empezar y de aqui en unos afios, las posibilidades de la IA

seran mucho mayores (Harreis et al., 2023).

Con todo, ya existen algunos procesos en los que se aplica esta [A, tales como, apoyo en el proceso de
produccion de las prendas, ya que puede analizar bocetos o moodboards para mas tarde convertirlos en
disefos 3D renderizados; aportar nuevas ideas a partir de informacion anterior en cuanto a disefio de
producto, color, forma o estilo e incluso optimizar el proceso de confeccion, en especial en el area de
patronaje, permitiendo asi un menor desperdicio de tejido por cada prenda fabricada (Harreis et al.,

2023).

En el area de logistica, la IA generativa apoya en términos de gestion de almacenes y de inventarios a
partir de analisis que se ejecutan en tiempo real, ademas, puede también servir de apoyo a la hora de
negociar con proveedores ya que analiza todo el historico de decisiones que se han tomado y a partir de

ahi genera conclusiones fiables y eficaces (Harreis et al., 2023).

Por otra parte, en el departamento de marketing, la IA servira de apoyo en el &mbito creativo de manera
que, el contenido generado se ajuste al perfil de cada consumidor y que por tanto este sea personalizado
segun el tipo de cliente (Harreis et al., 2023). Ademas, gracias al profundo analisis de datos, también se
pueden predecir ciertas tendencias en temas de tipo de contenido y de canales de marketing
(Pinkermoda, 2023; Villalon, 2023). Chat GPT también puede utilizarse para enviar e-mails
promocionales con contenido personalizado acerca de lanzamientos, descuentos o ediciones especiales

(Villalon, 2023).
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Relacionado con esta area, la gestion del comercio electronico y de los clientes es uno de los campos
en los que mas presente estan estas IAS generativas, algunos ejemplos de ellos son el chatbot, una
herramienta de soporte de atencion al cliente en la que la IA es capaz de responder a las cuestiones mas
frecuentes de los clientes y proporcionar informacion sobre los articulos como el color, el material o el
precio, ademas, también sugiere al cliente ciertos articulos que pueden ajustarse a sus preferencias.
Ademés, el chatbot también puede llevar a cabo funciones relacionadas con envios de pedido,

seguimiento o devoluciones de algtn articulo (Villalon et al., 2023).

El ultimo punto en relacion a la gestion de clientes es el asesoramiento personal que Chat GPT
proporciona a los clientes de las empresas que cuentan con este herramienta, de esta manera, el asistente
virtual acompana al consumidor durante todo el proceso de compra, mas tarde se explicara el caso de

Zalando y su asesor virtual. (Raya, 2023; Villalon, 2023)

Otras funciones que puede llevar a cabo la IA generativa son por ejemplo, la planificacion del espacio
de las tiendas fisicas, estudiando el potencial de cada articulo y donde debe colocarse, analizar el trafico
de consumidores en el espacio y generar un plan de disefio de interior para el establecimiento, por otra
parte, gracias a esta tecnologia es posible simplificar y optimizar el proceso de compra habilitando el

sistema de autoservicio para el consumidor en la tienda fisica (Harreis et al., 2023).

Por todo esto, se puede afirmar que la [A generativa ya esta presente en la industria de la moda y seguira
evolucionando, ademas, las empresas que ya han implementado estos sistemas, son pioneras en esto ya
que todavia no esta muy expandido, lo cual aporta un mayor valor de marca en un escenario cada vez

mas competitivo (Sanchis, 2023).

Por otra parte, en el caso de Chat GPT, la aplicacion es gratuita y cuenta con una version premium con
funciones mas avanzadas, de veinte euros al mes, lo cual no supone una gran inversion para muchas
empresas. No obstante, son tan amplias las posibilidades de la aplicacion que si se utiliza de forma
negativa puede causar dafios colaterales graves hacia los clientes, que pueden ser engafiados con gran
facilidad, ademas, es necesario tener en cuenta que las empresas que utilizan masivamente estas
herramientas, prescinden en la mayoria de los casos del capital humano para desarrollar muchas tareas

(Sanchis, 2023).

La IA generativa aporta a las empresas de moda la capacidad de resolver se manera eficaz las cuestiones
de los usuarios, ademas, es una herramienta que el metaverso también necesita para de conseguir una

experiencia inmersiva y que se parezca en mayor medida al mundo real (Guerra, 2023).
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2.3.2 Inteligencia artificial en marcas de moda: Zara, Stradivarius, Levi’s y

Zalando

Tal y como se ha mencionado anteriormente, la inteligencia artificial esta cada vez maés presente en la
industria de la moda, tanto es asi, que numerosas empresas han tomado la iniciativa de unirse a este
nuevo modelo de actuacion, el cual abre muchas puertas del mundo digital. Las diferentes aplicaciones
de inteligencia artificial en marcas de moda son importantes a tener en cuenta a la hora de implementar
un metaverso ya que se tratan de los primeros pasos necesarios para la integracion de la plataforma

(Granieri, 2023).

Por este motivo es importante estudiar las aplicaciones de inteligencia artificial que ya estan presentes
en la marcas de moda con el fin de analizar la posible implementacién de metaverso y los primeros

pasos a llevar a cabo.

En primer lugar, la multinacional Inditex ya ha implementado en varias fases de procesos la IA con el
fin de posicionarse en el mercado como una empresa puntera en digitalizacion y asi ganar ventaja en
este ambito a su competencia minorista, ya que gracias a esta tecnologia es posible llevar a cabo una
total integracion entre la tienda fisica, el canal online e incluso sus almacenes y fabricas (Hickey, 2018;

Dowsett, 2018).

De esta manera, en el caso de Zara, no solo se mejora la experiencia para el cliente, sino que también
se busca la perfecta integracion de los procesos internos de toda la empresa, que si tendran un efecto

importante en la experiencia final del consumidor (Dowsett, 2018).

Zara es una empresa que basa la mayor parte su éxito en el profundo y constante analisis de datos, uno

de los puntos fuertes a la hora de implementar una

. . . . . ) Figura 5: Encuentra tu talla, Zara
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MAS AJUSTADA DE MI TALLA MAS SUELTA

la web te devuelva a modo de respuesta, la talla

ENCONTRAR MI TALLA

que debe comprar el consumidor segin sus

parametros; esta respuesta viene dada a partir de Fuente: Zara (2023) Encuentra tu talla. A partir de Zara.com
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un analisis de datos recogidos de anteriores compras de ese mismo articulo, lo que permite asistir al

consumidor de forma muy exacta y fiable (Zara, 2023; Dang, 2022).

Ademas en 2018, Zara decide estudiar a ciertas tiendas flagships de todo el mundo a partir del uso de
la realidad aumentada en el establecimiento, este proyecto se ejecuta a través de una aplicacion para
smartphones que lanzé la propia empresa llamada Zara AR, el procedimiento para interactuar con la
aplicacion consiste en encuadrar un espacio de la tienda en el que posteriormente aparecen modelos
vistiendo prendas de la coleccion Zara Studio, de esta manera, el cliente puede ver como queda la prenda
puesta y como se ajusta al cuerpo, asi como otros detalles de interés; como no podia ser de otra manera,
el consumidor puede adquirir las prendas que visualiza en un par de clics a través de la plataforma de
e-commerce de Zara. A dia de hoy, la plataforma ya no se encuentra activa ni disponible para los

consumidores (Aumentada, 2018; Press, 2018; Cuervo, 2018).

Continuando con el grupo Inditex, Stradivarius ha presentado en su campafia Primavera/Verano 2023
su primera coleccion realizada a partir de inteligencia artificial (Reina, 2023).
Figura 6: Primera coleccion de

Stradivarius reinterpretada con
estan creadas por una IA por tanto no existen en la realidad, inteligencia artificial

En esta serie de moda, las modelos que aparecen en pantalla

ademas, todo el entorno de las fotografias lleva consigo un
aspecto imaginario y fantastico en el que las tonalidades azules,
moradas y rosas estan muy presentes. No obstante, entre todo
este mundo imaginario que Stradivarius y la IA han creado, la
marca expone cada una de las prendas de la coleccion, estas si
forman parte de la realidad y traspasan por tanto la pantalla hasta

las tiendas fisicas (Alonso, 2023 ; Martinez, 2023; Muiioz, 2023).

Las intenciones del grupo Inditex con este tipo de proyectos e
iniciativas son claras, se busca la innovacion constante de
manera que las campafias nunca resulten indiferentes para el
consumidor y la competencia, ademas, otro de los objetivos del
grupo con esta digitalizacion es aportar valor a las marcas de

manera que estas siempre estén presentes entre el principal

panorama de la moda y de la innovacion (Otero, 2023; Alonso,

2023; Reina, 2023). Fuente: Martinez, J. (2023) A partir de

Fashion United

Otra marca de moda que se ha unido a este movimiento innovador es Levi’s Strauss & Co, esta, ha
creado sinergia con un estudio de inteligencia artificial y moda digital denominado Lalaland.ai, esta

plataforma brinda a las empresas de moda la oportunidad de crear modelos realistas con diversas
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caracteristicas de cuerpos, tanto la edad, el Figura 7: Levi’s se asocia con Lalaland.ai para generar

tono de piel o la forma del cuerpo. Uno de modelos con inteligencia artificial

sus principales objetivos es el de

posicionarse a favor de la diversidad de 03— PERFORM
cuerpos sin seguir canones de belleza
establecidos en cuanto al mundo del
modelaje (Lalaland.ai, 2023; Alfonso, 2023;
Stock, 2023).

Fuente: Noticias-TNE (2023)

Por ultimo, la tienda multimarca Zalando también ha implementado la inteligencia artificial en el

proceso de compra de sus clientes a través de un asistente virtual (Bastero, 2023).

En este caso, a la hora de navegar por la web de la multimarca, el usuario tendra la posibilidad de
acceder a interactuar con un chatbot con el fin de ser asesorado durante todo el proceso de compra; de
esta manera, el procedimiento sera introducir descripciones de articulos, eventos especificos e incluso
fechas del mismo, para que este asesor genere sugerencias acerca de productos de interés,

combinaciones de prendas o accesorios para las mismas (Martinez J. , 2023). -

El objetivo de Zalando a la hora de lanzar esta herramienta ha sido ofrecer al consumidor una
experiencia mas personalizada, en la que la inteligencia artificial sea capaz de identificar las
preferencias y ofrecer sugerencias, que se ajusten a los gustos de cada cliente en concreto (Bastero,

2023).

Esta nueva herramienta por parte de Zalando viene de un acuerdo con la mencionada empresa de
inteligencia artificial Open Al'y en concreto, su plataforma de Chat GPT, esto le permite a la multimarca
ser una de las primeras empresas en integrar un chatbot de este calibre, no obstante, por el momento
esta funcion solo esta disponible en inglés y aleman, pero se espera que un futuro llegue a Espafia.

(Martinez J. , 2023; Raya, 2023).

Tal y como se puede observar, la inteligencia artificial puede suponer grandes ventajas, no solo para el
consumidor sino que también para las empresas, ademas, la inteligencia artificial ya se utiliza para evitar
falsificaciones de forma que detecta imagenes y productos que no son verdaderos gracias al método de
aprendizaje automatico, de esta manera, la tarea de monitorear el producto se simplifica e incluso genera
etiquetas RFID con las que el usuario puede corroborar la veracidad del producto que obtiene (Vincent,

2023).
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2.4 Usabilidad y experiencia del consumidor

2.4.1 UX: User Experience

Las siglas UX, del inglés User Experience, se refieren a la experiencia del consumidor (Delgado, 2022).

Los disenadores de UX se enfrentan a grandes cambios en lo que se refiere a la experiencia del
consumidor en el metaverso, de esta manera, surgen nuevas formas de generar contenido y de exhibirlo

en la plataforma (School, 2023).

En esta nueva era, la finalidad de los disefiadores UX cambia hacia estimular al consumidor a
convertirse en el creador de su propia experiencia, este proceso comienza con un primer paso que

consiste en que cada usuario cree su propio avatar (GammaUX, 2022).

Los retos a la hora de plantear la experiencia del usuario son muy notables, ya que la dindmica cambia
completamente. En primer lugar, el contenido de texto, que normalmente se crea para ser leido en 2D,
ahora contara con el handicap de que el usuario tiene completa libertad cuando se trata de perspectiva,
por tanto, toda la experiencia se convierte en 3D, de este modo, es necesario definir cudl es la mejor

opcion para la UX, si un contenido superpuesto o una integracion virtual total (Ayancéan, 2022).

Ademas, pese a que las experiencias inmersivas van muy relacionadas con videojuegos, el metaverso
cada vez estd presente en mas industrias y por tanto muchos nuevos usuarios llegan al metaverso sin
haber interaccionado nunca con una plataforma parecida. Por este motivo, el disefio de la experiencia
del usuario debe estar muy enfocado hacia este nuevo publico que no tiene porqué buscar una
interaccion constante, sino que su experiencia puede tratarse tan solo de visualizar contenido (Delgado,

2022).

A la hora de introducir el metaverso en el mundo de la moda, también existen ciertos factores a tener
en cuenta a cerca de la UX, tal y como se ha mencionado, toda la mecanica es diferente, por tanto, los
estimulos del metaverso no tendran que ver solamente con a atraer a nuevos consumidores sino que
ademas debe ser un contenido que los lleve a interactuar y por tanto formar parte de la experiencia

inmersiva en su totalidad (Lab, 2022; Torres, 2022).

De esta manera, el cliente podra gozar de una experiencia al completo desde la visualizacion de
productos, a modo de catalogo o de una “tienda fisica”, el proceso de compra, que incluye seleccionar
articulos de interés e introducirlos en el carrito de compra para mas tarde completar la transaccion
econdmica, es decir realizar el pago a través de la plataforma y gestionar tanto el envio de las prendas

como los cambios o devoluciones (Ayancan, 2022).
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2.4.2 UI: User Interface

Por su parte, el término UI corresponde a las siglas User Interface, en espafiol interfaz de usuario

(Churchville, 2021).

El disefio de la interfaz de usuario tiene un papel fundamental en la experiencia global del usuario, ya
que se refiere a todas las interfaces graficas que el usuario visualiza a la hora de interactuar con la
plataforma. Por lo tanto, se trata del punto de conexion entre el mundo real y el entorno virtual (Lira,

2022).

En este ambito, el reto de los disefiadores de Ul se encuentra en conseguir crear un entorno
suficientemente atractivo que despierte en el usuario una fuerte motivacion y por tanto ganas de

continuar actuando en la plataforma (Churchville, 2021).

La interfaz de usuario viene dada en tres formatos diferentes, el primero se trata de la interfaz grafica
de usuario (GUI) esta se relaciona con las representaciones visuales en paneles digitales; la interfaz
controlada por voz (VUI) que se refiere a las que utilizan la voz para interactuar, tales como Siri en
iPhone o Alexa en Amazon y por ultimo la interfaz basada en gestos, la cual se relaciona con los avatares

en entornos 3D tales como los juegos de realidad aumentada (Malewicz, 2022; Churchville, 2021).

La finalidad de conseguir un buen disefio de interfaz en metaverso se trata de captar a los maximo
consumidores posibles de manera que na vez lleguen al metaverso, no quieran utilizar otro método de
actuacion. Por este motivo, es necesario tener en cuenta ciertos aspectos esenciales a la hora de

optimizar el disefo de la interfaz (Wong, 2022).

El reconocido ingeniero de ciencias de la computacion, Jacob Nielsen, ha establecido en su libro
Designing Web Usability de 1999, diez principios generales de usabilidad que hoy en dia se toman

como base a la hora de generar cualquier contenido web con el fin de mejorar la experiencia del usuario.

Entre las reglas heuristicas mas relevantes destacan la visibilidad del sistema, la cual permite al usuario
estar informado constantemente acerca del estado de su operacion, ya sea con un indicador de proceso

o una barra de carga con el fin de retenerle y que no abandone la web (Wong, 2022).

En segundo lugar se encuentra la relacion entre el sistema y el mundo real, en este caso, se pretende
hacer entender al usuario toda aquella informaciéon que visualiza en el sitio web, de este modo, es
necesario utilizar imagenes claras que no den lugar a confusion y presentar la informacion en un orden

l6gico para otorgar una mayor naturalidad al proceso (Busquets).

Ademas, es importante ofrecer al usuario una total libertad y control en la pagina, de este modo, sera

posible retroceder en el proceso y rectificar errores sin que el usuario se sienta frustrado. En relacion
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con esta regla, cabe mencionar la consistencia y estandares, los cuales se centran en mejorar la
usabilidad a partir de utilizacion de iconos o formas asentadas y conocidas a nivel global, de este modo,
existen ciertos colores que se asocian a operaciones concretas y que es necesario mantenerlos con el fin

de no empeorar la usabilidad (Miguelsanz, 2017).

Es necesario que el usuario introduzca sus datos de informacién correctamente, es por ello por lo que
la regla nimero cinco se centra en la prevencion de errores por parte del usuario, para que esto se lleve
a cabo, se implementan herramientas de usabilidad como la opcién de autocompletar texto en Google

o la confirmacion de correo electronico para minimizar posibles errores. (Wong, 2022)

Otra regla de Nielsen a tener en cuenta se centra en el reconocimiento y no en la memoria, es decir,
facilitar en la medida de lo posible los procesos a seguir por parte de la web, de este modo, no se obligara
al usuario a memorizar ciertas fases, sino que a través de imagenes, formas e iconos se podran reconocer

facilmente las peticiones de la pagina (Gallegos, 2023).

Por otra parte, es importante que el sitio web ofrezca flexibilidad y eficiencia de uso para usuarios
menos habiles y para los mas experimentados, asi como, un disefio minimalista y estético sin
informacion innecesaria, este principio se basa en una regla a partir del acronimo KISS del inglés Keep

1t Simple Stupid (Miguelsanz, 2017; Busquets).

En ultimo lugar, la décima regla es una de las mas importantes ya que trata el tema de la ayuda y
documentacion, en este caso, se pretende ofrecer al usuario una comoda manera de saber todo aquello
que se escapa de su entendimiento. Uno de los ejemplos mas utilizados en este principio es la
herramienta de FAQs (Frequently Asked Questions) preguntas frecuentes en espafiol o iconos de
interrogacion/ayuda en los que el usuario puede acceder a cuestiones sin tener que realizar llamadas al

servicio técnico (Serafinelli, 2023).

Tal y como se ha mencionado, la importancia de crear una interfaz amigable y una experiencia sencilla
son puntos fundamentales a la hora de lanzar un disefio digital, gracias a las reglas heuristicas de Nielsen
es posible atraer al usuario y generar trafico en el entorno digital con el fin de proporcionar una

experiencia Unica a todos los usuarios (Wong, 2022).
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3 Metodologia

El principal método utilizado para la realizacion del informe se ha basado en una revision sistematica
de la bibliografia consultada. Con el fin de llevar a cabo el marco tedrico asi como la definicion de

conceptos esenciales para el entendimiento del proyecto, se ha recurrido a diversas tipologias de fuentes.

En primer lugar, se ha llevado a cabo la planificacion de la revision, en ella se ha establecido el principal
recurso de busqueda que ha sido la base de datos Scopus. Se han identificado articulos bibliograficos
sobre el metaverso en inglés. Ademas, se han estudiado otros articulos obtenidos de diferentes paginas
web asi como blogs, foros o sitios de interés relacionados con el tema principal. Por otra parte, se ha
recurrido a la elaboracion de graficos visuales con el fin de presentar un mayor y mejor entendimiento

a la base global del proyecto.

Ademas, con el fin de obtener conclusiones solidas que responden a las preguntas de investigacion se
han realizado dos entrevistas en profundidad a David Carballo, usuario activo del metaverso Pavia en
la red de Cardano y estudiante de ingenieria informatica y Omar Colmenares, usuario en el metaverso
de Decentraland. En estas entrevistas se han realizado preguntas concretas acerca de la usabilidad e
implementacion del metaverso en una empresa de moda y también para los clientes. El tiempo medio
de las entrevistas ha sido de cincuenta minutos y se han realizado en la modalidad online en el mes de

mayo de 2023.

Por otra parte, se pretende una aproximacion exploratoria sobre el conocimiento que el publico en
general posee sobre metaverso y comprender hasta qué punto metaverso podria ser una herramienta o
plataforma viable, en términos de imagen y ventas para las empresas de moda. Para ello, se ha llevado
a cabo una encuesta de once preguntas en la que se aborda la definicion de metaverso y otros conceptos
basicos ademas asi como otras cuestiones mas avanzadas sobre conocimiento y usabilidad con el fin de

obtener valoraciones y estudiar la viabilidad de la integracion de la plataforma.

La encuesta ha recopilado datos de un total de 220 personas como muestra, las cuales han identificado
su edad entre las opciones de menos de 20 afios, entre 20 y 30 afios, entre 30 y 40 afios o mas de 40
anos. El medio utilizado para la difusién de la encuesta ha sido Whatsapp y 1la mayor parte de la muestra

se obtiene de contactos personales.

La manera de diseminar la encuesta ha comenzado con un muestreo por conveniencia debido a la
facilidad de acceso y al disponibilidad de las personas afectadas, a partir de ahi, se ha utilizado el
muestreo de bola de nieve o snowball con el fin de llegar a un publico mas amplio y menos accesible
para la investigadora. Cabe destacar que el 38,2% de la muestra tiene mas de 40 afios y el 37,7% entre
20 y 30 afios, por tanto, estos dos rangos de edad son los mas significativos a la hora de estudiar los
resultados. Por su parte el 16,4% afirman tener menos de veinte afios y el 7,7% restante tiene entre

veinte y treinta aflos.
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4 Resultados

4.1 Estudio de la viabilidad de integracion de un metaverso en la industria de

moda

Tal y como se ha mencionado en la metodologia, el analisis de resultados se llevara a cabo a partir de
los tres métodos utilizados: encuesta, entrevista en profundidad y revision sistematica. De esta manera,

se obtienen resultados diferenciados que se ajustan a las diferentes fuentes analizadas.

A continuacion se procede a analizar los resultados obtenidos.

4.1.1 Revision sistematica

A partir de la revision sistematica se han podido obtener resultados a la hora de estudiar la viabilidad

de implementar el metaverso en una empresa tanto para los usuarios como para el modelo de negocio.

En primer lugar, la integracion del metaverso lleva consigo la necesidad de cohesionar distintas
herramientas que permiten una actuacion exitosa del mismo, de este modo, el metaverso se trata de un
entorno virtual y tridimensional que se basa en la tecnologia blockchain la cual permite una

transparencia y una seguridad transaccional tnica.

Ademds, los principios del metaverso vienen dados gracias a modelos de realidad virtual y aumentada
a partir de las cuales se pueden crear espacios novedosos y diferentes al mundo real, ademads, estos

espacios pueden ser personalizados y adaptarse a la preferencias del usuario que lo esta utilizado.

En este entorno virtual, el ser humano pierde de cierta manera su presencia, ya que todos los integrantes
de metaverso se visualizan en forma de avatares virtuales con los que se pueden realizar actividades de
todo tipo, de este modo, cada usuario de metaverso puede personalizar su avatar con el fin de lograr

una representacion lo mas realista posible de su figura y asi sentirse identificado.

La consolidacion del término metaverso ha implicado la evolucion de otros medios de tipo digital, este
es el caso de la web 3.0 en la que normalmente se podia visualizar el contenido pero que ahora ha dado
un paso mas alla y la finalidad es que el usuario pueda sumergirse en una experiencia inmersiva e
interactuar con todo tipo de contenido que se encuentre en su experiencia en metaverso, esto, permite a
las empresas generar otro tipo de relaciones con sus clientes en las que ellos también toman parte y la

comunicacion es mas fluida, rapida y eficaz eliminando la distancia fisica.

Ademas, para los usuarios el hecho de utilizar los tokens digitales les permite realizar transacciones que
garantizan seguridad y confianza ademas de ser casi instantdneas. Gracias a que el metaverso esta
basado en la tecnologia blockchain, se convierte en un entorno perfecto para una economia libre de

corrupcion y fraude financiero.
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Es importante que las empresas hayan desarrollado sistemas de inteligencia artificial si su intencion es
entrar en metaverso ya que estas complementan a la perfeccion la experiencia y consiguen generar
espacios y disefios realistas e inmersivos. Ademas, un pilar fundamental tiene que ver con estar al tanto
de todas las novedades que se implementan en estos sistemas de inteligencia artificial y sus distintas

aplicaciones en la industria de moda, ya que la evolucién no ha dejado de crecer.

Existen ya diversas plataformas en las que las empresas pueden crear su espacio y hacerse con su
metaverso, cada una de estas tiene sus propias condiciones y modo de actuacion, no obstante, el proceso
de entrar en un metaverso también esta cada vez mas simplificado para las empresas, de todas formas,

sigue suponiendo una inversion econdmica que no todos los negocios se pueden permitir.

Ademas, la creacion de ciertas modalidades de juego como las de play-to-earn han conseguido que el
usuario tome parte en los procesos y se convierta asi en una pieza fundamental a la hora de mantener
relaciones en el metaverso de entidad a cliente, esto también simplifica los procesos ya que cada vez es

menor el esfuerzo extra de aprendizaje que supone para el publico actuar en estas plataformas.

En cuanto al bitcoin y otras criptomonedas, las empresas pueden salir beneficiadas de utilizar esta
criptomoneda ya que reduce los costes de transaccion eliminando los intermediarios financieros,
ademas el nivel de seguridad de una criptomoneda es muy alto por lo que la posibilidad de falsificacion,
por otra parte, los pagos en criptomonedas se efectian en un pequefio margen de tiempo por lo que la

rapidez es otra ventaja de esta modalidad.

Otro factor muy a tener en cuenta es la usabilidad y experiencia del usuario a la hora de actuar en el
metaverso, por parte de las empresas es importante que ofrezcan una interfaz clara y concisa que sea
intuitiva y facil de navegar, para ello es necesario contar con un equipo muy profesional de User
Experience (UX) y User Interface (Ul) lo cual supone también una inversion econémica importante, de
hecho, hoy en dia los puestos de disefiadores graficos digitales se valoran mucho por parte de las

empresas asi como los programadores y los ingenieros informaticos.

Para finalizar, cabe mencionar que la industria de la moda cuenta con un panorama extremadamente
competitivo, si a esto se le suma la competitividad que aportan herramientas de tipo digital como puede
ser el metaverso, se convierte en un tindem muy preparado para competir en la industria de hoy en dia,
no obstante, no todas las empresas se ven capacitadas para dar este paso. Ademas, ya hay ciertas
empresas de moda que han implementado tanto el metaverso como la inteligencia artificial en sus
modelos de negocio, esto les permite estar un paso por delante en lo que se refiere a innovacion digital
empresarial y les facilita seguir progresando con los nuevos sistemas que vayan surgiendo en este
sentido, no obstante, esto supone un handicap para aquellas empresas que no han comenzado el proceso

de digitalizacion ya que les mantiene muy alejados de la competencia.
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4.1.2 Entrevista en profundidad

La segunda técnica a emplear es la entrevista en profundidad. Si bien es cierto, la encuesta se centra en
la opinién de un publico més generalizado y se ha aplicado para conocer el grado de conocimiento de
metaverso y posibilidades comerciales que esta puede tener entre el ptblico en general; la entrevista

permite conocer de forma profunda aspectos técnicos que son objeto de esta investigacion.

En primer lugar los entrevistados aluden a que la creacion de un metaverso propio supone para una
organizacion una inversion econémica de alto calibre asi como una mano de obra dificil de conseguir,
de este modo, se recomienda a la hora de implementar un metaverso hacerlo a través de plataformas
especializadas como puede ser Meta de Facebook. En este caso, ya que se trata de una empresa de moda,
se ha concluido que el método mas favorable para entrar en un metaverso seria en el de Decentraland
ya que el procedimiento para crear un espacio en esta plataforma es sencillo y segun qué parcela puede

ser mas accesible econdmicamente.
Para mover un negocio a este metaverso es necesario cumplir con ciertos requisitos.

Uno de los requisitos indispensables, una vez se adquiera la parcela, es que la idea de negocio sea lo
suficientemente atractiva para triunfar en el metaverso. En este caso, la interaccion con el negocio seria
uno de los pilares fundamentales para sostenerse en el metaverso, en el caso de la industria de la moda,
seria recomendable organizar eventos como desfiles de moda virtuales a los que los
usuarios puedan asistir, ofrecer servicios de avatares virtuales en los que los usuarios puedan probarse

las prendas o incluso la venta de NF'TS en colecciones limitadas.

Entre los beneficios mas destacados para los usuarios que estdn en metaverso se encuentra el
sentimiento de pertenencia y exclusividad que otorga el hecho de adquirir un NFT tnico, ademas, la
posibilidad de verificar este producto y minimizar las falsificaciones o imitaciones es una forma de
demostrar al usuario que tiene un producto y que este es verdadero ya que el NFT es algo que no se

puede modificar y que los demas usuarios pueden ver.

En el caso ya que se trata de una empresa de moda esto se puede enfocar desde dos puntos de vista en
la propuesta de valor, el primero se centra en lo mencionado previamente de sentimiento de exclusividad
del NFT solo disponible en el metaverso, lo cual aporta valor a la propia experiencia virtual. No
obstante, también existe otro potencial que aporta valor y es el hecho de mejorar la experiencia de
compra a partir de ofrecer servicios tales como la creacion de un avatar personalizable para probar las
prendas antes de comprarlas y asi efectuar una compra mas decisiva y segura. Esto ultimo, va muy de
la mano con el valor que la sostenibilidad puede aportar a este proceso de compra ya que con la
oportunidad de probar las prendas se entiende que el nivel de devoluciones disminuird y por tanto el

impacto medioambiental que tienen también.
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Ademas, seria atractivo para las personas usuarias que al probarse las prendas de cierta marca en
metaverso pudiesen también comprobar como seria la combinacién con otro tipo de prendas incluso de
otra marcas, de este modo, el usuario tendria su armario virtual en el que poder probar los diferentes

articulos ajustandose a sus preferencias.

El procedimiento a la hora de visualizar las prendas en el metaverso se llevaria a cabo tanto en la tienda
fisica como el pagina online de la marca, la web proporciona un enlace que lleva al usuario a crearse
una cuenta en el metaverso y ahi puede visualizar la prenda tras haber creado su avatar personalizado a
partir de su propia informacion corporal, ademas, se podria proporcionar informacién adicional de la
prenda como su composicion u otras caracteristicas. Por su parte, el procedimiento en la tienda fisica
seria parecido ya que en la etiqueta de la propia prenda se mostraria un cédigo QR que también traslada

al usuario a esta pantalla en la que puede visualizar su avatar con la prenda en cuestion.

De este modo, la empresa tiene dos formas de plantear el uso y la propiedad de los NFTS ya que si el
usuario tan solo lo visualiza no sera necesaria la venta de NF'T como tal, sino que la propiedad es de la
empresa y lo cede a los usuarios a partir de que estos introduzcan su informacion corporal, en este caso,
no seria necesario crear un NF7T distinto para cada ejemplar de prenda sino que seria suficiente con tener

uno de cada talla en cada uno de los articulos.

No obstante, la idea de que el cliente pueda adquirir un NFT a la hora de comprar la prenda resultaria
mas atractiva en este caso. Para ello, seria necesario definir el modelo de negocio ya que si se trata de
una empresa de fast fashion los usuarios no buscan ese sentimiento de exclusividad y pertenencia que
si pueden buscar a la hora de comprar en una marca de lujo, en especial en aquellas prendas que sean
de ediciones limitadas o colaboraciones con otras marcas, ya que estas ultimas siempre tienen un valor

por encima de lo habitual.

De esta manera, y con fin de que esta formula sea aplicable al mayor nimero de empresas posibles, la
mejor opcion seria una hibrida entre las dos modalidades, de manera que aquellos articulos de caracter
mas bésico y valor neutro no cuenten con NFTS a la venta sino que la propiedad sea de la empresa y
permita a los usuarios la mera visualizacion, mientras que las prendas menos habituales y de colecciones
limitadas si cuenten con su propio NFT exclusivo con el fin de que el consumidor se haga con él por el

valor que puedan llegar a tener este tipo de prendas.

De hecho, esta opcion no supondria un inconveniente para aquellos usuarios que no quieran formar
parte de la experiencia inmersiva en el metaverso ya que se trata simplemente de un servicio adicional

para los que busquen algo mas a la hora de adquirir una prenda de ropa.

En cuanto al equipo necesario para llevar a cabo la integracion de un metaverso en una empresa de
moda, se ha concluido tras obtener diversos puntos de vista, que seria necesario contar con la
participacién de un grupo de al menos nueve personas: una programadora, una desarrolladora de

realidad virtual y aumentada, una ingeniera de blockchain y NFTS, una manager de marketing digital y
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social media, una analista de datos previo al lanzamiento de la plataforma y otra durante la ejecucion
de la idea, una disefiadora de UX y UI, una experta en ciberseguridad y una responsable de ética y

responsabilidad social corporativa.

Por ultimo, es importante tener en cuenta el método de pago que se va a utilizar, en este caso, uno de
Iso objetivos principales es tratar de simplificar lo maximo posible el proceso de compra, ya que el
publico de a pie que consume NFTS busca hacerlo de forma sencilla ademas de que lo hacen
especulando, ya que no tienen ese objetivo de guardar el en concreto codigo de por vida sino que su

finalidad suele ser la de adquirir un NFT para venderlo mas tarde.

De esta manera si la transaccion se realiza a través de la pagina web de la marca sera posible recibir el
pago en euros o incluso en bitcoins ofreciendo estas opciones con el fin de facilitar el proceso, mientras
que si la transaccion se realiza a través del metaverso esto dependera de la bases de la blockchain y el
metaverso en el que la empresa esté operando, ya que existen ciertas condiciones acerca de cuanto se

puede transaccionar o si se trata de un sistema de codigo abierto.

Si bien es cierto, a la hora de vender en metaverso los NFTS se generan en una blockchain especifica,
no obstante, esto no implica que no se puedan aceptar pagos con criptomonedas, por ejemplo con
bitcoins, sin embargo, no es posible transaccionar esos bitcoins dentro la red en la que la empresa ha
creado los NFTS, esto solo se podra hacer con el token unico de la propia red, en caso de Decentraland

se trataria de manas.

4.1.3 Encuesta

En un primer lugar se plantea

;Conoces el término metaverso?

la cuestion de si la muestra
220 respuestas

estd familiarizada con el
@ Nunca he oido hablar de él

término metaverso Yy conocen @ Lo conozco pero no entiendo como

funciona

Lo conozeo y entiendo alguna de sus
funciones

este caso, tan solo un 9% ha @ Lo conozeo y entiendo cémo funciona
? w correctamente
respondido que nunca ha oido

hablar de la plataforma,

alguna de sus funciones. En

mientras que un 50,5% Fuente: Elaboracién propia

asegura que ademas de conocerlo, entiende alguna de sus funciones. Por otra parte, un 29% ha
respondido que conoce el término pero no sabe como funciona, mientras que un 11,4% entiende como
funciona correctamente. Ademas, cabe destacar que el 45% de los que conocen la plataforma tienen

entre 20 y 30 afios.

De esta manera, y pese a que parezca que tan solo son los jovenes conocen este término, el 61,9% de la
muestra total ya conoce al menos alguna de las funciones, por tanto, menos de la mitad de la muestra

necesitaria un esfuerzo extra de aprendizaje a la hora de utilizar esta plataforma.
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No obstante, pese a que mas de la mitad

L. Alguna vez has hecho una compra a través de un metaverso?
de la muestra conoce el término, tan solo 220 respuestas

un 2,7% ha realizado anteriormente ®s
I

alguna compra a través de un metaverso. @ No

Ademas, de este porcentaje la mitad son
personas menores de veinte afios, lo cual

nos lleva a plantear que este publico que

ya ha nacido en un entorno digital y
tecnologico, no tendra inconvenientes
en adaptarse a este nuevo modelo de Fuente: Elaboracion propia
compra, pero aquel publico de edad mas avanzada se vera obligado a adquirir nuevos conocimientos a

la hora de ejecutar una compra en metaverso.

Ademas, se ha preguntado qué tipo de accion se ha desarrollado en el caso de haber interactuado con
algin metaverso, en este caso, las personas de menos de 20 afios hasta 30 afios han adquirido NFTs en
forma de skins o accesorios de avatar para videojuegos, mientras que al menos una persona de mas de
40 afos asegura haber hecho un compra en el metaverso de Roblox, ademas, los de entre 30 y 40 afios
también han mencionado que han comprado complementos para un avatar virtual a través del

metaverso.

La encuesta también ha tenido en cuenta el nivel de familiarizacion con los términos token y NF'T, en
este caso, el 37,4% asegura conocer ambos términos, no obstante, el término NFT es mas conocido por
la muestra que el token y otro 37,4% no conoce ninguno de los dos términos, de estos Gltimos, mas de
la mitad tienen mas de 40 afios, por tanto, se sigue confirmando la teoria de que para este publico sera

mas complicado adaptarse a este entorno virtual.

Estds familiarizado con el término token o NFT?
219 respuestas

@ No, no conozco ninguno de los dos
@ Si, solo con el token

Si, solo con el NFT
@ Si, conozco ambos términos

Fuente: Elaboracion propia

Otro de los puntos a analizar a través de la encuesta es la opcion de tener un avatar virtual personalizable,
es por ello por lo que se ha cuestionado al publico si les resulta atractivo contar con un avatar que

vistiese las mismas prendas con las que se visten en la realidad, a esto, 82 personas (38,5%) han
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contestado un rotundo En caso de estar en alguin metaverso, te gustaria tener un avatar al que ponerle las mismas prendas

que te compras para ti?

si, 33 de estas estan 213 respusstas

entre 20 y 30 afios, tan ,
® si

solo 3 entre 30 y 40 o s
afnos y 28 de més de 40
afos. Este ultimo dato

es sorprendente, ya

que, pese a no conocer
la  plataforma, las Fuente: Elaboracion propia

personas de una edad mas avanzada si les gustaria tener un avatar en el que verse reflejadas. Ademas,
un 42,3% del total de las personas encuestadas han contestado “tal vez” a esta pregunta, lo cual deja
con tan solo un 19,2% de respuesta “no”, esto, permite apuntar que aunque no estan del todo

convencidos, mas de la mitad de los encuestados se plantean tener un avatar propio.

De la misma manera, se ha planteado una pregunta que va todavia mas de la mano con la propuesta de
crear un avatar personalizable, en esta, se les pregunta a las personas encuestadas acerca de si les resulta
atractiva la idea de tener un avatar con sus mismas medidas corporales, con el fin de tener la posibilidad
de probar las prendas antes de ser compradas. En este caso, la afirmacion gana por mayoria, pues un
73,6% de las personas encuestadas han respondido que si, mientras que tan solo un 11,6% ha respondido
que no, por su parte, el porcentaje restante, 14,8%, ha respondido “tal vez”. De este modo, se puede

deducir la predlsposwlon Te gustaria que este avatar tuviese tus mismas medidas para probar la prenda y comprobar si te

gusta como te sentaria?

216 respuestas

del publico sin importar

el rango de edad ya que

de las 159 respuestas :;: -
afirmativas, 29 de ellas

tienen menos de veinte

afios, 65 tienen entre 20 y

30 afios y 59 son de mas

de 40 afios. Fuente: Elaboracién propia

Estas respuestas, aportan una vision muy concreta acerca de la viabilidad de integracion de un
metaverso, ya que tal y como se ha mencionado, tiene el punto fuerte en ofrecer este servicio
personalizado a cada una de las personas usuarias. De este modo, se comprueba que si existe alguna
posibilidad de que las personas de mas de 40 afios interactiien con el metaverso, esto seria posible
gracias a una herramienta de este calibre como son los avatares personalizables con medidas, ya que el

valor que esto aporta a los consumidores en el proceso de compra es notable.
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A continuacioén, se . .
Te gustaria poder ir de compras en el metaverso?

ha preguntado sobre 215 respuestas

las fases del proceso

@ No me gustaria

@ Me gustaria ver las prendas pero
de compra que les comprarlas en la tienda fisica.

Me gustaria comprar las prendas pero
gustaria realizar cn probarlas en la tienda fisica.

@ Me gustaria realizar el proceso integro
de compra, tanto probar como comprar.

el metaverso y/o en

41,9%

la tienda fisica

respectivamente.

Esta pregunta tiene Fuente: Elaboracion propia
como opciones: “no me gustaria realizar el proceso de compra” con un 20% de respuestas del total; “me
gustaria comprar las prendas en metaverso pero probarlas en la tienda fisica” con un 14%; “me gustaria
realizar el proceso integro de compra” con un 24,2% y por ultimo “me gustaria ver las prendas en

metaverso pero comprarlas en la tienda fisica” con un sorprendente 41,9%.

El metaverso en este caso podria ser utilizado tan solo por aquellos clientes que busquen una mayor
precision a la hora de decidir la compra de una prenda, ya que un 34% del total prefiere probar las
prendas en la tienda fisica sin necesidad de usar la plataforma en este proceso. No obstante un el 66%
restante si que les gustaria hacer uso del metaverso al menos para visualizar las prendas y probarselas
aunque mas de la mitad de estas las comprarian en la tienda. De esta manera, se puede ofrecer un
servicio que aporta valor a aquellas personas que lo buscan sin obligar a utilizarlo a las que prefieren

los métodos tradicionales de compra.

Con el fin de analizar el grado de conocimiento de la plataforma por parte del ptblico, se ha planteado
una cuestion en la que se solicita la mencion de actividades en el metaverso en el caso de conocer
alguna, en este caso un total de 86 personas han contestado, lo que supone un 39% del total. Entre las
respuestas mas mencionadas estan: videojuegos y eventos relacionados tales como rides, batallas o la
compra de skins, conciertos como el de Travis Scott o festivales de varios artistas; reuniones de tipo
social o de negocios tales como dindmicas de grupo para mejorar la cohesion grupal, venta de terrenos,
transacciones con criptomonedas, venta y subastas de obras de arte, exposiciones y visitas de museos,
actividades de tipo inmobiliaria, conferencias, promociones de contenido audiovisual, compra-venta de

tokens, clubs privados o sorteos de tickets para realizar compras.

Esta pregunta permite observar que ya son muchas las actividades conocidas dentro de metaverso y que

una parte del publico general ya esta utilizando la plataforma para llevarlas a cabo.

Ademas, si se buscan aquellas respuestas relacionadas con el mundo de la moda podemos encontrar
respuestas como eventos de marcas de moda tales como presentaciones de colecciones, desfiles,

colaboraciones entre marcas o venta de productos, escenarios creados por marcas que ofrecen
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experiencias ajenas al propio juego para interactuar con contenido de la marca u otros eventos que

ofrecen marcas con el fin de mejorar la experiencia del usuario en metaverso.

De esta manera, se puede deducir que existe una parte del publico que ya conoce este tipo de actividades

y que por tanto es consciente de que se pueden llevar a cabo muchos procesos relacionados con la

empresa de moda, es decir, no es tan desconocido como puede parecer a primera vista.

Ya que el metaverso se
popularizé en el entorno
de los videojuegos, esta
puede resultar una
manera efectiva de
atraer a mas
consumidores a la
utilizacion de la
plataforma. Por este

motivo, se ha

Conoces alguno de estos videojuegos?
200 respuestas

Fortnite 184 (92 %)

Sims 170 (85 %)

GTA 145 (72,5 %)

Fall guys 89 (44,5 %)

0 50 100 150 200

Fuente: Elaboracién propia

preguntado a las personas encuestadas si son conocedores de videojuegos concretos en los que se

aplican los principios del metaverso tales como la compra de accesorios o la personalizacion de

avatares.

Los cuatro videojuegos a estudiar han sido Fortnite, Los Sims, GTA y Fall guys. El mas conocido es el

Fortnite con un total de 184 votos (92%), en segundo lugar Los Sims con 170 votos, en tercer lugar el

GTA con 145 votos y por ultimo el Fall guys con 89 votos. Ademas, un total de 40 personas conoce al

menos dos de estos juegos y en estas respuestas Fortnite siempre es una de las opciones marcadas.

Teniendo en cuenta
esta pregunta, si en
la cuestion anterior
se ha marcado
alguna de las
opciones se solicita
a las personas
encuestadas  que
indiquen si en
alguna ocasion han

adquirido accesorios de

Si la respuesta es si, has comprado accesorios, skins o DLC's alguna vez? (En los mencionados o en
otro juego)

202 respuestas

®si
® No

23,8%

Fuente: Elaboracion propia

avatares tales como skins o0 DLCS (downloadable content). En este caso, la

gran mayoria han respondido negativamente y tan solo un 23,8% han contestado de forma afirmativa.

De estas 48 personas, 17 tienen menos de veinte afios y 21 de ellos tienen entre 20 y 30 afios, por tanto,
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los y las jovenes de hoy en dia acostumbrados a entornos digitales y herramientas tecnoldgicas son las

que tienen una mayor accesibilidad a la hora de realizar este tipo de actividades.
Para finalizar, se ha e ) _
’ Ves en el metaverso una posibilidad de llevar a cabo ciertas gestiones de moda en un futuro?

planteado una pregunta (comprar, probar, ver, comparar prendas...)
. , 217 respuestas
a un nivel mas general

® si

en el que se pretender
@® No

observar la
predisposicion  y la
viabilidad en un futuro

de llevar a cabo en

metaverso ciertas tareas

Fuente: Elaboracion propia
del mundo de la moda
como probar, comparar o incluso comprar prendas de ropa tanto fisicas como virtuales. En esta ultima
cuestion la gran mayoria ha respondido afirmativamente con un 86,6% del total, lo cual deja una puerta
abierta a futuras posibilidades de implementar el metaverso en las empresas de moda, especialmente

para las personas mas jovenes, ya que casi la mitad de las respuestas negativas vienen por parte de gente

de mas de cuarenta afios.

Después de estudiar los resultados de estas once preguntas, se puede concluir que el metaverso como
herramienta de comunicacion digital esta cada vez mas arraigado ya que sigue creciendo en cuanto a su
uso y su conocimiento es también mayor. De este modo, las posibilidades que esta plataforma puede

ofrecer estan cada vez mas aceptadas por un publico que parece estar dispuesto a cambiar.

5 Discusion

Teniendo en cuenta el analisis de resultados segun las tres técnicas utilizadas, es posible llegar a una

discusion en la que se trata de unir los tres puntos de vista y ponerlos en comun.

En primer lugar, tras el estudio se ha podido concluir una definicion en la que se entiende el término
metaverso como una plataforma virtual y tridimensional, en la que los usuarios pueden interactuar entre
si y las empresas de moda pueden establecer su modelo de negocio a partir de actividades, eventos y
procedimientos digitales e interactivos, que se llevan a cabo con el fin de conseguir una experiencia

completamente inmersiva y diferencial a las plataformas existentes hoy en dia.

Por otra parte, se ha deducido que es importante que las empresas con el objetivo de integrar el
metaverso en su modelo de negocio ya hayan apostado en anteriores ocasiones por la utilizacion de
canales digitales para la comercializacion, de manera que el canal online sea el mas utilizado a la hora

de dirigirse a su publico. De este modo y gracias a estar en contacto con plataformas online tales como
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redes sociales o sitios web, es posible entender como funciona este tipo de comunicacion y asi acceder

de una manera mas sencilla a la integracion de un metaverso exitosa.

El proposito de una empresa a la hora de implementar un metaverso, es conseguir que el publico
objetivo participe activamente con la marca e interactlie con sus servicios y contenido, de manera que
estén siempre interesados y pendientes de las novedades. Ademas, las marcas buscan unificar a su
publico con el fin de que en un futuro la comunicacion pueda ser practicamente igual tanto si se dirige
a los jovenes como si es para una edad mas avanzada. En todo caso, los primeros pasos de esta
integracion se veran marcados y diferenciados por los segmentos de edad a los que se puede dirigir

(Carballo, 2023).

El consumidor de 2023 busca efectividad y rapidez, en la misma medida, este consumidor espera que
los procesos para efectuar una compra sean lo mas simples posible, ademas, este nuevo consumidor no
acepta complejidades a la hora de comprar, sino que quiere que todos los procesos se unifiquen en una
misma plataforma de manera que no suponga un esfuerzo el hecho de adquirir un articulo de moda

(Carballo, 2023).

Tal y como se ha estudiado, el metaverso se enfoca especialmente en la generacion Z que ha nacido en
un entorno muy avanzado tecnologicamente, ya que estan familiarizados con el concepto y entienden

los procesos con facilidad.

No obstante, es importante no olvidar que pese a que la estrategia sea diferente, no se debe centrar
Unicamente en este publico mas joven sino que se debe incluir a otra parte de los consumidores con el

fin de crear unificacion de target y consolidacion de la comunidad.

De esta manera, se busca aportar beneficios a un publico que por causas inevitables como es la linea
temporal estan mas distanciados del mundo digital, en este caso, el objetivo principal sera generar valor
para estos consumidores con el fin de que poco a poco formen parte de la comunidad y gocen de los

beneficios, asi como, de una experiencia personalizada, intuitiva y sencilla.

La propuesta de valor por parte de las marcas a la hora de implementar un metaverso se centra en ofrecer

una experiencia Unica a cada consumidor a partir de una estrategia planificada y enfocada a los mismos.

Por una parte, este proyecto ofrece al cliente la posibilidad de disfrutar de una experiencia totalmente
inmersiva en la que puede disfrutar de entornos virtuales realistas e interactuar con elementos digitales,
que aportan a la experiencia el experimentar sensaciones y asi permitir al consumidor formar parte de

esta como un elemento a mayores (Colmenares, 2023).

Ademas, se busca que el consumidor se sienta libre a la hora de generar su contenido y de esta forma
explotar su creatividad, de manera que las creaciones del usuario también formen parte de la experiencia

y asi se sienta identificado con lo que ve y crea.
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Por otra parte, ofrecer la posibilidad al ptblico de crear su propio avatar a partir de sus preferencias,
puede conseguir que cada usuario se sienta identificado con su avatar, lo que aportara beneficios a la

hora de realizar ciertas gestiones en el proceso de compra (Colmenares, 2023).

Este ultimo apartado va mas alla del animo lucrativo de la empresa ya que no solo se centra en que los
usuarios interactiien con la marca, sino que ademas sean capaces de identificar nuevas oportunidades
en el mundo digital, ya sea a la hora de realizar transacciones economicas, oportunidades de

emprendimiento e incluso generacion de ingresos.

De esta manera, los usuarios estaran mas en contacto con el metaverso y las herramientas digitales, lo

que les permitira ser conocedores en profundidad del modo de actuacion y los procedimientos a seguir.

Esto beneficiara a la empresa ya que si el usuario estd adaptado a este modelo, no sera necesario el
primer paso de explicacion sobre el modo de uso y funcionalidad del metaverso. Por lo tanto, se
simplifican en gran medida los procesos que se deben llevar a cabo, tanto para el usuario como para la

empresa.

Con todo, la encuesta nos confirma que la propuesta de valor para los jévenes no es la misma que para
el publico de edad mas avanzada, ya que, en el primer caso, si que se centra en la experiencia inmersiva,
unificada y rapida, mientras que en el segundo grupo, se pretende aportar valor al propio proceso de

compra hasta que este resulte atractivo, util y definitivo.

40



6 Conclusiones

Hoy en dia, gracias a los avances tecnologicos, la industria de la moda ha cambiado drasticamente la
manera de comunicarse con el publico, lo que ha permitido el desarrollo de contenido muy fugaz y con
un gran impacto para el espectador, es por ello, que la estrategia de marca debe adaptarse a este nuevo

modelo e identificar en un pequefio margen de tiempo, las necesidades de cada tipo de consumidor.

En el estudio de viabilidad de integrar un metaverso en una empresa de moda se han concluido los
principales requisitos para llevar a cabo este modelo de negocio, es necesario conocer en profundidad
el funcionamiento de los canales online asi como ofrecer una experiencia inmersiva al consumidor en

la que pueda interactuar con la mayor cantidad de elementos posibles durante el proceso de compra.

Por otra parte, se ha estudiado el grado de conocimiento y uso por parte del publico en general de
metaverso a partir de la encuesta realizada, en este caso, se puede concluir que pese a que la plataforma
no esta arraigada en la sociedad de hoy en dia, los jovenes si entienden el funcionamiento y aquellas
personas de una edad més avanzada estdn dispuestas a adaptarse a este nuevo modelo y asi sacar
beneficios de tipo sostenible y creacion de valor. Es por ello por lo que en un futuro el metaverso puede

instaurarse como método complementario en la experiencia de compra de articulos de moda.

Este trabajo de fin de grado ha aportado una amplia vision exploratoria acerca del metaverso y su
implementacion en las empresas de moda, lo que ha permitido entender el funcionamiento y determinar
que si seria viable en un principio implementar el metaverso, no obstante, se debe tener en cuenta que
existen varios niveles de integracion por lo que segun las condiciones y aptitudes de cada empresa se

pueden alcanzar diferentes rangos de incorporacion de la plataforma.

Asimismo, estos procesos de digitalizacion estan en constante evolucion y todo apunta a que seguira
siendo asi en un futuro cercano, por lo que se debe mantener siempre entre los objetivos principales de

las marcas de moda el hecho de evolucionar ligado a los avances tecnologicos.
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Anexo I. Entrevista 1

Con el fin de sacar conclusiones en cuanto al modo de implementacion y la usabilidad del metaverso
en empresas de moda, se ha realizado una entrevista en profundidad a David Carballo Rodriguez,
estudiante de tercer grado de ingenieria informatica en la Universidad de A Corufia y usuario activo del

metaverso Pavia en la red de Cardano.
Fecha: 26 de mayo de 2023
(Saludo y bienvenida)

Magdalena: En primer lugar, me gustaria preguntarte sobre la plataforma en la que crear el metaverso
para una marca, ya que no soy consciente del trabajo que requeriria generarlo desde cero para una

empresa.

David: El proceso de crear un metaverso desde cero para una empresa requiere una carga de trabajo que
si la finalidad no es exclusivamente aprovecharse de esta plataforma no lo considero viable. De este
modo, recomiendo que se trate de un metaverso ya establecido como podria ser el de Facebook,

definitivamente, esta seria la inica opcion.

Magdalena: Teniendo en cuenta esto ;jEs viable para una empresa entrar en un metaverso

predeterminado como podria ser el de Facebook y crear su propio espacio en ¢é1?

David: Bueno... No soy un experto en cuanto al proceso a seguir en concreto para la implementacion
de un metaverso en un negocio, no obstante, existen ciertos requisitos para que las empresas tengan la

posibilidad de crear su espacio.

Es necesario que el proyecto tenga algo que ofrecer, es decir, que resulte atractivo para los usuarios el
hecho de formar parte de la red. La utilidad que se le suele dar pues es digamos como de un cliente VIP,
es una forma de demostrar que el cliente tiene un producto y que es verdadero. En efecto, con todo el
auge de las réplicas, el hecho de que alguien tenga la prenda y su mismo NFT es algo que no se puede

modificar y que todo el mundo puede ver, es por ello por lo que se garantiza la veracidad de la prenda.

Magdalena: Entiendo, la cuestion es que este proyecto en concreto no se centra tanto en esta
exclusividad y veracidad de las prendas, sino que se utiliza como una herramienta que aporta utilidad a
los clientes, ya que la propuesta de valor se centra en que el usuario pueda entrar en el metaverso de la
marca, para crear un avatar personalizable con sus propias medidas corporales, con el fin de que antes
de comprar un articulo, se pueda probar la prenda el avatar para comprobar como le sienta, la forma de

la prenda o el talle.

David: Muy bien, entiendo tu propuesta. No obstante, en ese caso no existiria utilidad alguna en el

hecho de tener un NF7, es decir, los usuarios no tendrian en cuenta el “NFT que me estoy probando”
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sino “la prenda que me estoy probando” por tanto el sentimiento de exclusividad y pertenencia de un

NFT pasaria a un segundo plano.
Magdalena: Efectivamente.

David: Bien, en ese caso, si que se podria conectar la prenda a partir de un link para que el usuario
pueda verla en su avatar, esto mismo seria todavia mas atractivo si el cliente pudiese tener el resto de

su armario y asi poder ver como queda la prenda combinada con alguna otra de su armario virtual.

Magdalena: Para ello seria necesario que todas las prendas del cliente estuviesen vinculadas

previamente a un NFT, es asi?

David: Claro, osea el cliente deberia poder ver como queda la prenda con su avatar sin tener el NFT, no
obstante, de esta manera el usuario no podria vestir como tal la prenda en el metaverso, a no ser que se

vendiese un NFT con la prenda fisica.

Magdalena: Entiendo. De esa manera funcionaria como asistir a un probador de una tienda pero en un

entorno virtual. Por lo tanto ;Cémo seria el porceso de visualizar la prenda para el usuario?

David: Si... la marca tendria la tienda en el metaverso para que los usuarios puedan entrar y ver todos
los articulos asi como tener su propio avatar, ademas, en la tienda fisica digamos que podrian ver en la
etiqueta un link o un codigo QR que le lleva a ver la prenda en el metaverso, ahi, podria acceder a mas
informacion de la prenda como la composicion u otra informacion y ademas comprobar como le

quedaria a su avatar.

Magdalena: Ya... pero para que eso fuese posible tendria que estar cada prenda vinculada a un NFT
propio (Es asi?

David: Si, pero no seria necesario tener un NFT para cada ejemplar, sino uno Unico para todos los
ejemplares de la misma prenda.

Magdalena: |Y para las distintas tallas?

David: Si, seria mejor tener un NFT para cada talla de cada prenda. Yo lo haria de esta manera

efectivamente.

En este caso, la conexion de la tienda a meta perderia un poco su utilidad ya que el usuario no busca el
tener un NFT exclusivo y propio sino que seria al revés, es decir, probar la prenda desde casa e ir a

confirmar la compra a la tienda.

De hecho, no habria problema para aquellos usuarios que tan solo quieren ir a la tienda y comprar ya
que no tienen que preocuparse por ningun asunto del metaverso, sino que digamos seria un afiadido

para aquellos que busquen mas precision a partir de sus medidas corporales. (Es asi?
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Magdalena: Efectivamente, esto se aplicaria a los usuarios que busquen esta funcionalidad pero no
afectaria en negativo para los que busquen un método de compra tradicional. Entonces ;En este caso

la propiedad de los NFTs seria de la empresa?

David: Si, aqui el NFT siempre lo tiene en propiedad la empresa y permite que los usuarios lo visualicen

utilizando su informacidn propia, que en este caso es su avatar personalizable.

Magdalena: Vale, ademas, me gustaria implementar en el proyecto el tema de la sostenibilidad ya que
considero que hoy en dia resulta muy facil el hecho de comprar y devolver prendas sin ningun cargo de
conciencia por lo que creo que seria una practica mucho mas sostenible el comprar una prenda ya
sabiendo cémo va a quedar con el fin de reducir las devoluciones y el impacto medioambiental que

causan.

David: Entiendo, me parece otro punto muy interesante ya que si se puede implementar esta utilidad

afiadida sin hacerlo excesivamente complejo, la idea ganara mucha fuerza.

Magdalena: Por otra parte, a partir de la previa investigacidn, me gustaria comentarte el equipo
necesario para integrar un metaverso y mas tarde considerar si hay alglin integrante que falte en este

equipo.

El equipo esta formado por ocho personas expertas: una programadora, una desarrolladora de realidad
virtual y aumentada, una ingeniera de blockchain y NFTs, una manager de marketing y social media,
una analista de datos, una disefiadora de UX y UI, una experta en ciberseguridad y una responsable de

¢tica y responsabilidad social corporativa.

David: Bien, echando un vistazo diria que en el ambito de los roles lo realmente importante seria la
diversificacion de tareas dentro de ellos asi como el valor que tiene cada uno, por ejemplo, en el caso
de la persona analista podria referirse a un analisis previo para ver distintas posibilidades o quiza mas
a un analisis una vez esta siendo ejecutada la idea para ver en qué direccion ir. En todo caso, podrian
ser ambas figuras interesantes dentro del equipo, de hecho, lo considero importante ya que es necesario

saber como llegar al publico que tiene interés en estos avances tecnoldgicos.

Un buen grupo de programadores seria importante para poder llevar a cabo una pagina que conecte

digamos lo fisico con lo virtual.

En todo caso, se trata de una seleccion de roles bastante genérica por lo que considero que todos ellos

seran necesarlios.

Magdalena: Vale, ademas, queria preguntarte también a cerca de los métodos de pago en metaverso
para ver si puede resultar un herramienta util a la hora de llevar un negocio y gestionar las transacciones

economicas de la empresa.
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David: En primer lugar cabe mencionar que el sistema del metaverso se basa principalmente en las
criptomonedas, por tanto, todas las transacciones de la empresa serian abiertas y cualquier usuario
podria acceder a ellas, ya que todas las carteras del metaverso son visibles y se puede ver cuanto tienen.
Dicho esto, es probable que por parte de la empresa no resulte interesante que el todo el publico pueda

ver cudnto gasta, en qué lo gasta o cuanto gana.
Digamos que todo el mundo tendria control sobre la cartera de la empresa.

Magdalena: Entiendo, de este modo ;Seria mas recomendable para la empresa ejecutar las

transacciones a través de una entidad bancaria con dinero fiat tradicional?

David: Bueno...puede ser, depende de muchos factores, es muy probable que el usuario prefiera el

anterior sistema ya que ofrece una transparencia total de todas las transacciones.
Magdalena: Muy bien, por mi parte estas serian todas las preguntas. Muchas gracias por tu tiempo.

David: Vale, espero haberte ayudado y no dudes en volver a contactar conmigo si te surgen futuras

dudas.

(Despedida)

Anexo II. Entrevista 2

Con el fin de sacar conclusiones en cuanto al modo de implementacion y la usabilidad del metaverso
en una empresa de moda, se ha realizado una entrevista en profundidad a Omar Colmenares Gonzalez
de 23 afios, estudiante de tercer de Administracion y Direccion de Empresa en la Instituto
de Educacion Superior Intercontinental de la Empresa (IESIDE) y usuario activo del metaverso

Decentraland.
Fecha: 13 de junio de 2023

Magdalena: En primer lugar, me gustaria preguntarte sobre la plataforma en la que crear el metaverso
para una marca, ya que no soy consciente del trabajo que requeriria generarlo desde cero para una

empresa.

Omar: Bueno, existen varios metaversos, en mi caso el que mas conozco es Decentraland que tiene su
propia criptomoneda que son los manas. En tu caso, para una empresa de moda recomendaria
Decentraland ya que puedes comprar tu propia parcela y en ella crear tu negocio online para que los

usuarios de metaverso pueden entrar en la tienda y visualizar los articulos e interactuar con las prendas.

Magdalena: Teniendo eso en cuenta, ;Como ves de viable para una marca estar en Decentraland y

vender sus productos? ;Tiene que cumplir con ciertos requisitos la empresa?

Omar: Los requisitos son bastante simples, en primer lugar, contar con ciertos conocimientos técnicos

a la hora de entrar en metaverso, lo cual es un proceso bastante sencillo y en segundo lugar comprar la
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parcela y contar con ciertas habilidades de programacion basicas, el inconveniente es que hay ciertas
parcelas que pueden ser excesivamente caras, segin donde se sitllan dentro del metaverso, si esta se
encuentra en el centro de la ciudad puede incluso llegar a costar millones de euros, sin embargo, si esta

hacia el exterior en las zonas de menor transito, podra ser mas barata.

Sin duda, otro de los requisitos indispensables para sostener un negocio en el metaverso, es que la

experiencia de la marca sea completamente inmersiva.
Magdalena: Para conseguir una experiencia inmersiva ;Habria que asociar las prendas a NFTS?

Omar: Esto dependeria del modelo de negocio, ya que si se trata de una empresa de tipo fast fashion,
no creo que los usuarios valorasen en el hecho de tener un NFT con prendas basicas, sin embargo, si se
trata de una empresa de lujo, a los usuarios si que les pareceria atractivo contar con sus NFTS de las
prendas de Gucci, sobre todo de aquellas prendas que sean edicion limitada o colaboracion

con otras marcas.

Magdalena: Por otra parte, a partir de la previa investigacidn, me gustaria comentarte el equipo
necesario para integrar un metaverso y mas tarde considerar si hay alglin integrante que falte en este

equipo.

El equipo esta formado por ocho personas expertas: una programadora, una desarrolladora de realidad
virtual y aumentada, una ingeniera de blockchain y NFTs, una manager de marketing y social media,
una analista de datos previo al lanzamiento y otra una vez esta siendo ejecutada la idea, una disefiadora
de UX y U, una experta en ciberseguridad y una responsable de ética y responsabilidad social

corporativa.

Omar: En mi opinion veo bastante bien ese equipo y no considero que falte ninguna pieza fundamental.
Magdalena: Muy bien, por mi parte estas serian todas las preguntas. Muchas gracias por tu tiempo.
Omar: Muy bien, si te surge alguna otra cuestion me lo comentas!

(Despedida)
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